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P.O. Box 18979 + Irvine, CA 92623 


Endbenutzerlizenz. Sie müssen den Bodänaaaden der Endbenutzerlizenz zustimmen, bevor Si | 
Produkt benutzen können. Der Kampagnen-Editor, der in diesem Produkt enthalten ist, ist nur für den A 
persönlichen Gebrauch bestimmt. Für die Benutzung des Kampagnen-Editors gelten die erwei erten | 
Lizenzbestimmungen, denen das Produkt unterliegt. Er dar) nicht kommerziell Dei werden. z 
Starcraft, Diablo und Battle.net sind Warenzeichen; und Bizzähd Entertainment s Warcraft; RR | 
eingetragene Warenzeichen von Davidson and, Associates, Inc. Alle weiteren Warenzeichen und 


_ Warennamen sind Eigentum der jeweiligen Besitzer, 


aaten oder Länder erlauben keine Einschränkung oder keinen Ausschluß <eine Einschränkung gewisser 
itbeg ffener Gewährleistung, oder gestatten keine. Einschränkungen gemäß der Dauer gewisser .mitbegriffener 
y jährleispung: Solche Einschrähkunge ‚oder Ausschlüsse lassen sich nicht auf Ihren Fall anwenden. 


er elektrisch nie en Der Benutzer dieses Produktes darf ein Erehiolar 3 dieses Produktes nur für einen 
nzigen Terminal, der aneinen einzigen Rechner angeschlossen ist, verwenden. Der Benutzer dieses Produktes darf kein 
xemplar dieses Produktes für ein Netzwerk verwenden oder auf mehr als einem Rechner oder Terminal installieren. Der 
| ktes ist zu dessen persönlichem | Gebrauch autorisiert, unter Ausschluß jedes kommerziellen Gebrauchs 


‚ter ‚noch zu verrhittaln: in.welcher Form sch immer das sei. Der Benutzer dar ebenso ohne: 
i hes Einverständnis seitens CUC das Produkt nicht an einen Dritten vermieten. 
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SEEN 


SO GEHT'S LOS (PC) 


SYSTEMANFORDERUNGEN 


Computer: Starcraft benötigt einen IBM-PC Re 100% Koran Compder. mit . 
einem Pentium 90 MHz-Prozessor oder besser. Ihr Samputal muß über wgpiesien, 16 ” 
Megabytes RAM verfügen. _ > 


en Sie müssen Windows® 95 (oder höher) oder Windows® NT 4.0. de 


Quacisgeiht CD- ROM Laufwerk wird benötigt‘ um die a animierten Zeichen or 
zu betrachten. | er 


um de Spiel Puen zu könn (DigechX 5 5. 0 Kird auf der area cD mitgeliefert) 3 
Sound: Starcraft funktioniert mit j 


‘) jeder DirectX ” O-kompatiblen Soundkarte. Um 
während des Spiels Musik hören zu können, muß Ihre gaundkare s so D Konfiganert sein, 
daß sie Dienar- Audio wiedergeben Kanne 


IE INSTALLATION VON STARCRAFT 


Legen Sie dimstarchi. -CD inIhr CD-ROM- Laufwerk. Wenn die Autopfih- -Funktion Ihres 
ystems eingeschaltet ist, wird das Startprogramm automatisch aufgerufen. Wählen Sie aus der 
iste "Starcraft installieren” aus, um das Installationsprogramm aufzurufen. Folgen Sie den An- 
n auf Ihrem Bildschirm, um Starcraft auf Ihrem System zu installieren. Nachdem das 
olgreich installiert wurde, wird in Ihrem Startmenü eine Verknüpfung zu Starcraft erstellt. 


Wenn die AutoPlay-Funktion Ihres Systems abgeschaltet ist, öffnen Sie auf Ihrer Win: 
vs-Oberfläche das Symbol “Arbeitsplatz” und wählen den Laufwerksbuchstaben, der für 
ir CD-ROM-Laufwerk steht. Doppelklicken‘Sie auf das “Install”- Symbol, und folgen Sie 
er Anleitung wie oben, | eschrieben. 


IE INSTALLATION VON DIRECTX | 
tellen Si sicher, ‚daß sich die Starcraft- CD in thirem CD- ROM- Laufwerk befindet. Wenn 


e DirectX gespielt re kann, empfehlen wir dringend, es sofort zu u installieren, / 
/jenn ‚Sie dazu aufgefordert werden. 


* ufig ten Eröhleme va DirectX- Spielen bereia die Treiber; Ri für Ihre Sound- 
utzt yrerden ie Sie Bieblemd mit ‚Starcraft Fhebagl sollten Sie sich amne- 


Grafikkarte besorgen und diese in liesen. Wenndie Fraklerne dann wohin bestehe Wenden Siesich bitte ä 
unsere Abteilung für isehnkeben pro, oder lesen Sie die “Technical = FAQ” an der Webadresse http’, 
_ www.blizzard.com. 


- ” Ich ni in Streu keine Musik oder Soundeffekte hör EN 


Inenlonen zu u deren Ieallation zu erhalten. .- 
Ich höre Rauschen und Übersteuerungen während des Spiels. 
Dies passiert gewöhnlich bei älteren Soundkarten- Treibern. Wenden Sie sich an den Hersteller der Soundkarte, 


wege 


a nme 
BA BUS wu A 


indem Sie das-Startmenü öffnen und den Menüpunkt “Ausführen ... anwählen. Geben Sie “SNDVOL32. EXE” | 
ein, und klicken Sie auf “DK”. Sie können die Einstellungen der. Lautstärkeregelüng ändern, indem Sie di 
Regler nach oben und unten bewegen. 


Warum sehe ich nur einen schwarzen Bildschirm, wenn ich Starcraft starte? 


Entweder ist Ihre Grafikkarte nicht DirectX-kompatibel, oder Sie benutzen eine ältere Version von DirectX. Si 
müssen DirectX 5.0 von der Starcraft-CD Installieren und/oder DirecX- kompatible Treiber vom Hersteller Ihre 
Gräfikkärte asallisan I U5[7V$W= I S 


Läuft Starcraft auf meinem Cyrix 6x86-, Mediacx- ‚oder AMD K6-Computer? 
Ja. M 
Kann ich Stardral auf meinem n 486er oder einem n anlleftn Nicht-Pentium-Prozessor spielen? 


Starcraft würde für die Ausführung auf einem Pentium 90 (oder höher) optimiert. Obwohl auch CPUs, die 

langsamer als ein Pentium 90 sind, das Spiel ausführen können; kann es sein, daß es nicht richtig läuft oder zu 

langsam zum Spielen ist, 

Kann.ich die Konipliktverih von Starcraft auch ohne CD spielen? 

Nein, Sie müssen die Starcraft-CD in Ihrem CD-ROM-Laufwerk eingelegt haben, um’eine Einzelspieler-Partie 

‚mit allen Optionen zu spielen. Weitere Informationen über das Benutzen einer Ablegerkopie von Stareraft auf 
anderen Systemen (sog. Spawning) finden Sie im Kapitel “Multiplayer” in dieser Anleitung. | 


Kann ich me auf komprimierten Laufwerken installiehun 


SYSTEMANFORDERUNGEN 


Computer: Starcraft benötigt einen MadlOS®-Computer: miteinem \Powerpc® Sf ressoh 
und 16 MB physikalisches RAM sowie virtuellen Speicher. (32 MB werden-empfohlen 
Für Multiplayer-Partien mit Starcraft werden 32 MB physikalisches RAM, ‚benötigt. . 


Betriebssystem: Starcraft-k benötigt S tem 7.5-(oder höher). 


Steuerung: Sie benötigen Tastauget 1 Maus. Wenn Sieeine ZWei-Tasten- M 
lesen Sie bitte in der Anleitung I Ihrer Maus nach, wie Sie ‚gie zweite Taste k 
um einen Befehl, (#)- Nlich zu simulieren. 


a von  rarcraft Auf dem Macinfosh® können. gelöst 
En fichagen, ErweilSnngen, sind und daß es 


| iteinsunlmipel (oder einem ähnlichen oe eines anderefi Hertel I 
iell für Starcraft zu erstellen. Wählen Sie dabei nur die en aus, die Sie laden 


ONLINE- SUPPORT 


Blizzard Entertainment stellt Informationen über ı neue, roduk 


@ ur ‚com (für IBM-PC) 
2 zzard ‚com peu Macinfgabl 


{in den Ir Einband 001 714 955- 1382. M M | 
Sie können sich (auf englisch) auch per FAX oder Post an Blizzarc Entertainment vers 
Fax (USA): 001 714 955-0157 ° | 


Wir empfangen Faxe 24 Stunden am Tag und antworten in der Zeit von Ibis 18 Pazifische 3 
: Standardzeit, Montag bis Freitag, Feiertage ausgenommen. s 


Post: Technischer Support © Blizzard Entertainment 


9 Box 18979 @ Irvine, CA 926237 . el SA 


BEVOR SIE SICH J AN DEN TE -CHNISCHEN - SUPPORT WENDEN . ” 


Wenn Sie Probleme haben, sollten Sie das Kapitel “Problemlösungen” durchlesen, bevo 


Anrufe und können Ihre Anfrage schneller bearbeiten, wenn En folgende Informatione 
bereithalten: en . 


Prozessors (CPU). en . | 
© Über wieviel Speicher RAM) Dot Ihr System? er 


e Die Hersteller- und Modelbezeichnunge Ihrer Grafikkarte, Ihrer Soundkarte und Ihres. 
Modems. on 


Wir Stohk Montag bis a von 9 bis 19 Uhr für Sie ereiäfihar unter AR Tea Nlunkier 
_‚06103/99 a. Halten: se an und Bleistift bereit, ‚wenn Sie ih und halten Sie 


IRRRROIERICTRRITRE 


MIR EIETEARTER DEREN 


MULTIPLAYER-PARTIEN SPIELEN _ 


Sie köninen Starcraft mit-bis zu acht Sniokdn 
entweder in separaten Szenarien oder in Multiplayer- 


a ao | _ di ere-D erlaebeh. Diese en 

& N “dann immer benutzt, wenn Sie das Spiel für eil 
drei Verbindungsmethoden starten. Für B fd 
müssen Sie eine eiaaiständige Battle.net- ID ste 


VERBINDUNGSMÖGLICHKEITEN. 


„Es.ist wichtig zu 

Qualität der Ver indungen aller. beteiligten Systeme begrenzt wird. Starker Datenverkehr 

f dem Netzwerk, schlechte Verbindunge Leitungsstörungen, Verzögerungen und andere 
örer die Zuverlässigkeit und Leistung | einer Multiplayer-Partie. 


ATTLE.NET- VERBINDUNG 
nterstützt: 2-8 Spieler 


vellbalre oder eine DBirekt. Var ae sein. 


NEE um  Battle.net-ist der Online-Internet-Spiel-Service von 
1 Blizzard Entertainment. Er erlaubt Spielern rund um den 
_ Globus, gegeneinander anzutreten. Battle.net unterstützt 
Rauch ein weltweit gültiges Bewertungssystem, so daß 
i Sie-Ihre spielerischen Fähigkeiten bei Starcraft mit 
| gleichwertigen Gegnern messen können. Wählen Sie die 
" Verbindungsart“Battle.net”, um sich mit dem Battle.net 
zu verbinden. Wenn Ihr Computer für DFÜ-Netz- 
werkverbindungen konfiguriert ist, stellt Starcraft 
automatisch eine Verbindung zu Ihrem Internet-Provider 
her. Sobald Sie mit Battle.net verbunden sind, können 
Sie sich mit anderen Spielern unterhalten, um Spiele zu 
au erstellen ‚oder daran teilzunehmen. Weitere Informationen innerhalb von 


Send BRR: er 2 


jeachten, daß die Geschdhdigkeit ei einer KulilaverBahlie usche die Ä 


nen spielen. Jede Seite kann dabei wahlweise _ 
| Menschen oder einem He | 


ua Aufbau, müssen Sie r Verbindung 
zu Ihrem Internet-Provider herstellen, bevor Sie 
Starcraft starten. Nehmen Sie Kontakt mit Ihrem 
Internet-Provider auf, um die Geschwindigkeit 
Ihrer Verbindung zu erfahren und. 
herauszufinden, ob Ihre Verbindung 32-Bit TEP/ 
IP-Programme unterstützt. Eine stark verzögerte 
Verbindung, selbst wenn sie zu lediglich einem 
der beteiligten Spieler besteht, kann zu einer, 
insgesamt instabilen Multiplayer-Partie führen. 
Wenn. Sie Probleme damit haben, eine Verbindung zu Battle. hr t aufzubauen, wenden Sie 


eine  Verdline zum Internet Wärrökellen. 


IPX NETZWERK- VERBINDUNG 


Unterstützt: 2-8 Spieler 


Benötigt: 2 oder mehr Computer, die durch ein 
aktives IPX-kompatibles Netzwerk ver- 
bunden sind. 


Um ein Spiel zu stellen. Klicken Sie auf 
“Erstellen”. Der Name dieses Spiels wird auf der 
Basis Ihrer Multiplayer-ID erzeugt. Wenn Sie an 
einem bestimmten Spiel teilnehmen wollen, müs- 
sen Sie den Namen des Spiels wissen, bevor Sie 
sich darin einklinken können. Um an einem Spiel 
teilzunehmen, wählen- Sie das gewünschte Spiel 


in der Liste.und.klicken auf OK. 


Problemlösungen: Überprüfen Sie das IPX/SPX- Pröfökoll im"Netzwerk-Dialog der 
Systemsteuerung. Setzen Sie sich mit Ihrem Netzwerk-Administrator in. Verbindung, um 
gegebenenfalls Hilfestellung bei der Einrichtung Ihrer Netzwerk-Verbindung zu bekommen. 
Sie müssen sicherstellen, daß alle Computer so konfiguriert wurden, daß sie denselben IPX- 
Aue benutzen. Überpsiilen Sie, alle Piusikaleihef Verbindungen (Stecker und Kabel). 


MODEM-VERBINDUNG 


Unterstützt: 2 Spieler 
Benötigt: 2 Computer, jeder mit eigenem Modem. es Telefonleitung ausgerüstet 


Wenn an Ihrem System nur ein Modem installiert ist, : wird dieses Modem‘ Gatonasiich M 
ausgewählt, sobald Sie als Verbindungsart “Modem” wählen. Wenn Sie. mehr als ein Mo- . 
dem installiert haben, müssen Sie das Mode m: auswählen, das Sie benutzen möchten. - 


Der Spieler, der den Anruf entgegennimmht, muß aus dem Menü “Spiel erstellen” aus: 
wählen. Der andere ar re Nummer” wählen u pie, uamet des Cege | 


Einstein Ihres Mailen denn Sieden Meder; no Z ei + 
Sie den Reiter IR und ee Sie@ fdas ‚Modem, das Sie iberlenn möchten 


Ein I Spieler u “spiel erstellen” auswählen, 
um ein Spiel zu starten. Wenn der zweite Spieler 
nieht automatisch teilnimmt, wählen Sie 
“Verbindung wiederholen”, um zu versuchen, 
_ an dem Spielteilzunehmen. Wenn Sie drei oder 
"vier Computer für Spiele über Direktverbindung 
“ verbinden möchten, sollten Sie sich die 
Technische-Hilfe-Datei SERIAL.DOC im 


Starcraft-Verzeichnis ansehen. 


Problemlösungen: Überprüfen Sie das Kabel, 
um sicherzustellen, daß es ein Null-Modem-. 
| Kabel ist, und überprüfen Sie erneut die 
ndungen. ‚Wenn ein Null-Modem- Adapter benutzt wird, stellen Sie sicher, daß nur ein 
enutzt wird. Die Kabel müssen mit der seriellen Schnittstelle, auch COM-Port genannt, 
d nicht mit der parallelen (Drucker.)Schnittstelle verbunden werden. Stellen Sie sicher, 487 
eine Konflikte zwischen den COM- Schnittstellen, die für die Null-Modem- Wind 


BenbusE 2 oder mehr Macintosh Computer, die 
durch ein aktives RR Nezyerf + 
verbunden sind. 


| ‚Zone Jaıszt ihn in er Starcraft nach einem Di 
suchen soll. Beachten Sie, daß Starcraft immer nur 
die Spiele innerhalb einer AppleTalk-Zone anzeigen er: 


"Problemlösungen: Überprüfen Sie die Einstellungen Ihres Netzwerks»in ® | 
Einstellungsdialogen für “AppleTalk” oder “Netzwerk”; für weitere Hilfe zum Thema “Einrichten 
_ der Netzwerk-Verbindung” sehen Sie bitte in der Gebrauchsanweisung Ihres Computers nach 
Überprüfen S Sie alle Physik ef Be roinepingen (Stecker und Kabel). 


ABGELEITETE (SPAUNED) VERSIONEN DES SPIELS 
Bei statcraft können mit nur einer cD bis. zu acht Mitspieler an Multiplayer-Spielen 


eine vom Drieinal abeltee Netzwerk- Ernie erteilt Us eine solche Netzwerk-Kopie zu 
erzeugen, müssen Sie einfach Starcraft von Ihrer Starcraft-CD aufeinem Computer installieren 
Wenn Sie nachdem CD-Code gefragt werden, geben Sie den‘CD-Code ein, der zu Ihrer 
Starcraft-CD. gehört, von der Sie die abgeleitete Netzwerk-Kopie installieren. Wenn Sie 
Starcraft ohne CD spielen (also nur eine abgeleitete Version verwenden), können Sie n 
Multiplayer-Partien spielen. Dabei können Sie nur an Spielenteilnehmen, die von der Per 
son, die auch Ihre Kopie von Starcraft installiert hat, gestartet wurden, und die die Starcraft 
CD in ihr Laufwerk eingelegt hat. Bestimmte Features von Starcraft stehen nur zur Verfügung 
wenn Sie die CD eingelegt haben. Dies schließt Einzelspieler-Kampagnen, die Möglichkeit 
Multiplayer-Partienzu erstellen, und die Möglichkeit, gegen Spieler mit anderen CD- Codes 
anzutreten, und die Benutzung des Kampagnen- -Editors n mit ein. 


i Eatalk folgende Aktionen: 
AUSWAHL ENESELER 


Maustaste intelligente«B 
Benutzer, die ü 


Licht sich durch das gesamte Spiel. 


Resources 


Ihre Wenn Sie See : 
zum ersten Ma! spielen, werden Sie 


neuen |D-Namen EAN se 
können jeden gewünschten Namen 
eingeben, klicken Sie dann auf den. N 
. Hide 
or Button. Sie k beginnen das Spiel Terrain 
mit der gerade von Ihnen erstellten u. E 
: : gi „Command 
I, indem Sie nocl mal auf Rn TER R R Buttons 
drücken. | EEE — „= en 


„ Im nächsten Bildschirm können 
° Sie die terranische, die Zerg- oder 
die Progoss-Kampagne starten, ein gespeichertes Spiel-laden oder eine eselbit erstellte Mission 
laden. ‚Möchten Sie das Stararaft- Tutorial aufrufen, ‚wählen Siedie terranische BT an. 


‘ RESSOURCEN 


\ Hier sehen Sie, wieviel abgebaute ideralien und af Vespin- -GaS Sie’ zur Zeit 
besitzen, außerdem wird aueereikt wie viele Vorräte Sie gerade haben. 2; 


M BD TEXT 
Hier erhalten Sie Informationen über alle Einheißgpp\ Buttons oder Gebätide, die Sie anwähle 

_ PORTRÄT 
e Dies ist ein Bild der Bere angewählten Einheit. 
STATUS-ANZEIGE 


Hier erhalten Sie detaillierte Informationen. Dazu schören auch statistische Werte fü | 


BEFEHLSBUTTONS,... 


Hier handelt es sich die verschiedenen Befehle, die für eine. Einheit zur Verfügung 
stehen, wie z.B. Bauen, Ängreiffen uw,  —......8 Ä 


MINIKARTE 


So sieht Ihr Hauptbildschirm aus der Vogelperspektive aus. Sie können das gesamte Areal 
auf einen Blick überschauen. Ihre Gebäude und Einheiten erscheinen als grüne Quadrate. 
Die Gebäude, Einheiten-und' Ressourcengebiete der anderen Spielersind in einer anderen 
Farbe gehalten. Die Details. ‚der: Karte nehmen zu, je mehr. Terrain Sie rings um Ihren 
Außenposten herum ‚erforschen. M | 


HAU PTBILDSCHIRM 


Hier läuft das Spiel ab. Und bier sehen Sie detailliert, was alles um Sie herum geschieht. 
£ In diesem. Fenster können Sie mit der Maus Hinheiiei ‚oder ‚Gebäude auswählen. Ist eine 


RDRERERE 


2 Wählen Sie die a dozentrate an. Were se eine "Einheit Oder ein Gebäude 
anwählen, erscheint ein farbiger Kreis um das gewählte Objekt. Desweiteren wird 


Alle Kosten für Gebäude und Up re erscheingg 


.Kl ns Sie auf Hdond Busen “BF bauen”. 
Damit beginnt der Prozeß des Baus Ihres 
WBF. Im Feld der Statusanzeige sehen 
Sie den Fortschritt der Fertigstellung und _ 
die Einheiten, die noch in der Warte- ® 
schlange für den Bau sind. 


2 Nachdem das WBF erde, er Be 
‚esim Hauptbildschirm, ii 


FEREST 


# Sollten Sie versuchen, ein weiteres WBF zu 
| bauen, erscheint direkt auf dem Haupt 
bildschirm die Meldung “Nicht genügend 
Vorräte ... bauen Sie mehr Versor- ı7ız 
una -pots”. i 


5, ‚Wenn Sie einen Blick auf Ihre derzeitz zur. r Verfügung stehenden Vorräte werfen 
‚möchten, wählen Sie Ihre Kommandozentrale oder ein Versorgungsdepot : an. Auch 
Informationen. Damit Ihr Außenposten mehr Vorräte zur Verfügung hat, £ ei ein 
‚weiteres Versorgungsdepot gebaut werden. 


Ber VON GEBAUDEN 


1.Wählen Sie ein \WBE. 


2. Schieben Sie den Pfeil im | Befehlsbuttönfeld | 
auf den Button “Gebäude bauen’, und We ev a Ir 
wählen Sie diese Option an. Die Auswahl- | 
leiste für. die Basismodelle erscheint. 

3. Schieben Sie.die Maus über die Buttons, 
und wählen Sie den Button ”Versor- 


Versorgungsdepots. Has grüne Area! gibt an, wieviel Platz zur Errichtung eines 
solchen Gebäudes benötigt wird. 


Damit Gebäude in erforschtem Terrain errichtet werden können, müssen sie viel Platz 
haben. | 


Besondere Einschränkungen: | 


Kommandozentralen müssen ich in einem 1 Mindlstabstand zu Mineralianteldser oder 
Vespin- Geysiren befinden. 


Gebäude können nur ‚auf einem Terrain errichtet werden, dessen Fignung für Bauvorhaben‘ 
al ist, 


liekt rötlich. Außerdein ER EN eine Möldling. die erklägk w warum Sie hier Nicht baden nkömen, 
und Sie müssen sich nach einem anderen Baugelänge) ümsehen. } | 


geschwächten Zustand. Es erreicht seine volle Stärke e ers 


u ossen sind. 


AM Sie ein WBF. Wählen Sie dann in der 


_ Befehlskonsole den Button “Bewegen”. 


2. Ein Ziel-Cursor erscheint auf dem Hauptbi Idschirm. Geben 
Sie damit das Ziel der gewählten Einheit an. 


3. Schicken Sie Ihr WBF in das unerforschte Gebiet links von: 
der Kommandozentrale. Ihr WBF setzt sich sofort in diese 
Richtung in Marsch und erforscht alle Gebiete, durch der es 
kommt. _ 


4. Wenn Ihre Einheit in unbekannte Gebiete vorstbßt ML 
diese sowohl auf Ihrem Hauptbildschirm als auch, auf der 


\isse a des Terrains, aber auch 
e Jetzt in Er RR a Sir 


sn ehhweite dieses Gebietes uch 


RESSOURCEN SAMMELN 


1: Links neben Ihrer Kommandozentrale 
sollte sich « eine Reihe ‚von Mine- 


schirm zuruchüälcben. erschent ein 
Ziel-Cursor. Klicken Sie das Mine- 
ralienfeld, das Sie abbauen möchten, 
mit.der linken Maustaste an. a 


Mineralienfeld, das Sie abbauen ner; einfach mit der rechten VER PBENR anklicken 


4. Ihr WBF wird mit der Arbeit’auf dem Mineralienfeld beginnen und mit den 
gesammelten Ressourcen selbständing zur Kommandozentrale zurückkehren. Das 
WBF wiederholt den Sammelvorgang so: lange, bis. die Mineralienvorräte erschöpft 
sind oderibis es einen anderen Befehl erhält. 


Ein ‚Hoher Templer der Protoss, der eines 
der kostbaren Khaydarin-Amulette trägt. 


Eine Quelle für Mineralien haben Sie also gefunden. Machen Sie sich nun n auf die Suche 
nach Vespin-Gas: Be 


auptbildschirms re 
1. Möchten Bi: sich über die Minikarte orbewegen, 


den Rand des Bildsc 
Pfeil zeigt. 


Möchten Sie sich T 


hren Einheiten jederzeit Befehle erteilen. Für alle Ihre Einheiten gibt es 
1e Befehle, einige jedoch besitzen spezielle Fähigkeiten. 


1 Wählen Sie einen Space-Marine an. Dadurch werden auf der Kommähdekongale $ 
die Felder für Statusanzeige, Befehlsbutton und Einheitenporträt aktiviet. * 


TREFFER INKTE 
. Eine numerische Darstellung des Gesundheitszustandes Ihrer Einheit 
|EINHEITENNAME 
T Der Name Ihrer Einheit x 


RANG 
Zeigt den militärischen Rang Ihrer Einheit an 


BESIEGTE GEGNER 


Anzahl der gegnerischen Einheiten, die im Kampf persönlich eliminiert wurden 


AUSRÜSTU NG 
Rüstung, Waffen oder Spezialausfüstungen und deren Upgrade-Level 


PORTRÄT 


So sieht Ihre Einheit aus 


OPTIONEN 


Bewegen 


2. Während der Space-Marine angewählt ist, klicken Sie den “*Bewegen”-Button an 


3. Auf dem Hauptbildschirm erscheint ein Ziel-Cursor. Geben Sie damit das Ziel 
an, an das Sie die gewählte Einheit schicken möchten. 
Stoppen | | 


4. Während der Space-Marine sich bewegt, klicken Sie den “Stop”-Button an. Die 
Einheit stoppt alle Aktivitäten und wartet auf.neue.Befehle. | 


‚ Angreifen < M ® | 
= Während des Iouce Marine angewählt ist, kaichen Sie das Angrif” Icon.an. 


das die angewählte Einheit angreifen soll. 


7. Wählen Sie die Kommandozentrale als anzugreifendes Ziel aus. Nodnalerseise 
würden Sie natürlich niemals eines Ihrer eigenen Gebäude angreifen, aber bis Sie 
sich stark genug fühlen, einen echten ‚Gegner zı zu u attackieren, and das eue | und 
einfache SP | er 


Patrouillieren 


11. Während der Space Kdline angewählt ist, klicken Sie auf den Bi 
“Patrouillieren”. 


- 


13. Sie stoppen den Pat 
den “Stop”-Button k 


osition halten - M N 
14. Während der S Br Marie aa st, klicken Sie es den on halten”. 


Einheiten gruppieren | 
1. Es gibt mehrere Möglichkeiten, Einheiten zu 
Gruppen zusammenzufassen und ihnen als Gruppe 


Befehle zu erteilen, Eine Gruppe kann bis zu zwölf 
Einheiten umfassen. 


2. Wenn Sie im Hauptbildschirm klicken und die. 
Maus weiterziehen, können Sie um die Einheiten, die 
Sie zu einer Gruppe zusammenfassen möchten, « ein 
Rechteck ziehen. 


3. Sie können Gruppen auch zusammendellene | 
dem Sie bei der Wahl der Einheiten die Umschalt 


Aumaisch Becken v0a können serie werden, de ein Mitglied der 
Gruppe bei gedrückter ALT-Taste (Wahl-Tastı 


8. Ung:= re eingeteilt und Fee werden, indem die STRG- Taste gr rückt 


& beim Macintosh) angewählt wird. 


; 00 Die anführende Einheit wahen Sie RR nich mit einem Druck auf die bi r : 
‚Maustaste aus (oder mit einem $#-Klick beim Macintosh). Die anführende Einhei 
wird von einem blinkenden grünen Kreis umgeben. | 


. Wenn sich die anführende Einheit bewegt, “folgen” die angeschlossenen andere 
Einheiten dem n Anführer. 


Terrain zu be Sie Kann Einheiten äutomtafäkhl in einen Transporter verladäß 
indem Sie die Einheiten, die an Bord gehen sollen, als Gruppe anwählen und 
dann mit der rechten Maustaste auf den Transporter klicken. Wie viele Einheiten 
den N betreten können, zangt von der relativen Größe der Einheiten ab 


A EICH 2225 wu 


automatisch auf die Einheiten zu, die aufgesammelt werden sollen. Die angewählte 
Einheiten bewegen sich ihrerseits ebenfalls auf den Transporter zu und gehen 
automatisch.an Bord, ‚sobald er ankommt. | 


3. Einheiten können einen Transporter- verlassen, sobald dieser an seinem 
Bestimmung ir ist, indem auf der Kommandokonsole der Button 
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Spiel speichern 


Spieleschwindiei erhöhen Spielgeschwinlig 


Ka > a7 Naberafı verlassen 


Starcraft verlassen 


Mission verlas 


_ Auf [elztn Überifing zentrieren 


a. i . . - Gruppe # speichern 


. | Erppe wählen I ZN A | a . 


Grüppe wißtler aufrufen 
bon sBefehl geben Wegmarke setzen 


Auf aktueller Einheit zentrieren 


1 ja ktueller r Einheit zentrieren 


tie EG in. 1 Minikarte umschalten 
. Eigene Truppen 
Verbündete Truppen 
= Feindliche Truppen 
_.ı Nachricht senden 
Nachricht an alle senden 


Nachricht an Verbündete senden 


halten+Einheit wählen Einheit hinzufügen/entfernen von aktueller Anwahl 


Strg + Einheit wählen Alle Einheiten dieses Typs auf dem Haupibildschäign wählen‘ 


Bent Sie “ Armee Sn hnen, müssen Sie Ye Rohmaterialien nmeln. die Sie 
für Fa EERL. und Bau ulhrer Keschinen benötigen. Es gibt zwei Arten von Ressourcen. 


zunhen Gebäude zurückzubringen. 


VESPIN-GEYSIRE 


 Vespin-Gas hatein ungewöhnlich hohes Energiepotential und wird 

deshalb als Treibstoff für hochgepowerte"Maschinen und 
’Energiereaktoren sehr geschätzt. Die Zerg haben sich darauf | | | 
spezialisiert, natürliches Vespin- Gas als Nahrung für ihren rasant | A 1. 
schnellen Stoffwechsel zu verwenden. Sogar die Protoss benötigen ; 
Vespin als Katalysator für ihre mit Psi-Kraft angetriebenen Maschinen. 
Geysire, die dieses mächtige grüne Gas ausstoßen, können’auf vielen 
Planeten entlang des Randes gefunden werden, und zahlreiche 
Raumstationen wurden'über den Vespin-reichen Asteroidengürteln 
gebaut. Allerdings muß über einem aktiven Geysir noch eine 
Raffinerie gebaut werden, die das Gas vor dem Abtranspöft durch 
die verschiedenen Rassen verarbeitet und abfüllt. 


Ein einzelner Geysir hat zwar. einen eigentlich unerschöpflichen 
Vorrat an Gas.in seinem.Inneren, trotzdem bricht ein Geysir nach 
einer bestimmten Zeit merkwürdigerweise “zusammen”, und 
danach kann Vespin-Gas nur noch in winzigen Mengen abgezapft 
werden. Ein guter Commander tut dann gut ‘daran, nach. neuen 
Gasquellen suchen zu lassen, um die Versorgung seines Militärs 
mit. Treibstoff sicherzustellen. 


Kampaghen, die Sie mit Starcraft spielen können. Diese Kampagnen können entwed . für Ä 
Einzelspieler- oder Multiplayer-Partien erstellt werden und aus vielen Karten, Missions- 


bestehen. Die Patefen des Kampagnen-Editors deren ber Mu ktiplayapPalkkeyz den ats, 
Mitspielern automatisch übermittelt, so daß die Flexibilität, ein Szenario einfach zu entwerfen 
und zu erstellen, Hand in Hand geht mit der Möglichkeit, dieses, Szenario mit einem Gegner 
sofort zu spielen. 


werden kann. Trigger Be a neioein ne es iflze net Ze 
ermöglichen es sowohl, ‚Neulingen als auch Fortgeschrittenen, eine Spiehwigig vo 


Tips für die Entellung von Pranöp und Missionen finden Siei in her ausführlichen fe 
auf der Starcraft CD: _ 3 | | Kg 


efiniert und benannt werden, um Aktionen zu Fepezifizieren, die 


-.-i 
serien 


B 


} 
i 
( 


durchliefen, so waren diese a tschri 


Ichnell auf der pe welt verfügbar. Au 
Jiese Weise hatte fast jedermafh 


7 stungsfähigen a en, die so preiswert 


der Welt deren Nu leisten könnten. 
infolge des ade 8 und schließlichen 


RER 


rukturen, ursprünglich durch Kapital 
C | militärische ‚Übellegenhdä ac 


en-Manipulation und des 
ildete sich eine stetig wachsende 
x ' on, die gegen diese Forschungen Po- 
tion. 8 ‚Firmen, die durch den Einsatz 
dieser Gentechnologien Profite erzielten, wur- 
| Enz zu Zielscheiben von militanten Huma- 


Starcraft" 


TERRANISCHE GESCHICHTE 


uch wenn auf ‚der Erde. 
Technologie „und Kultar 
während des zwanzigsten 


während es auf der anderen Seite immer ner 
ahrhunderts eine überaus rasante er 3 A 


E nodernsten Compufersysen) und lei- © 


DER UNTERGANG DER WESTLICHEN ZIVILISATION 


chen wurden durch das Einsfhzen von kyber- 


netischen Implantaten „aufgebessert*, uf 


Menschen gab, die leichte Mutationen 
sen. Deren Veränderungen äußert: 
neuen Fähigkeiten, die von verbes 
neswahrnehmungerbis'hin zur“ 


reichten. Diese deutlichen Zeichen dramati- 


scher ‚Veränderungen im-menschlichen 


_Genpool löste bei den fündamentalistisch 
hum | 


anistischen Fraktionen eine Panik aus. 


Die neuen Technologien entwickelten und 
verbreiteten sich weiter, und währenddessen 


.. stieg das Bevölkerungswachstum in schwin- 


delerregende Höhen. Gegen Ende des 20. Jahr- 


-hunderts lebten.ca. sechs: Milliarden Men- 


schen auf der Erde. Im Laufe.der folgenden 
dreihundert Jahre wuchs die Weltbevölkerung 
auf geschätzte dreiundzwanzig Milliarden an. 


‘Umweltverschmutzung sowie Rohstoff- und 
- Energiemangel wurden zu brennenden Lunten 


an.einem Pulverfaß, das jeden Augenblick in 
die Luft fliegen konnte, während die Regie- 
rungschefs der Welt sich bemühten, der 


. Bevölkerungslawine in ihren Ländern Herr zu 
n „werden, und nach Auswegen aus der Krise 
= suchten. Die Überzeugung, daß eine globale 


Katastrophe, verursacht durch die Überbevöl- 
kerung und die genetischen Veränderungen, 
unabwendbar sei, griff unter der Bevölkerung 
immer weiter um sich. 


Gleichzeitig kam es überall auf dem Glo- ’ 
bus zu Spannungen, die im Zusammenhang 
mit der Anwendung und Vermarktung von 
Kybernetik und genetischen Mutationen 
standen. Viele der wichtigsten internationalen 
Wirtschaftssysteme brachen zusammen und 
lösten sich auf. Zwischen den humanistischen 


ıken e en 
g außer Köntrolle, die 


. "DIE NEUE ORDNUNG 


An 22, November 2229 wurde die United 
"Powers League gegründet. Die UPL sollte die 
uralte Vision von einer vereinten Menschheit 
Realität werden lassen, wie sie ursprünglich 
von den längst nicht mehr existierenden 
Vereinten Nationen angestrebt worden war. 


Das neue Ordnungssystem wurde von annä- 
hernd 93% der Weltbevölkerung akzeptiert. 


Lediglich einige revolutionäre Staaten 


Südamerikas widersetzten. sich der neuen 
Ordnung. Gegründet wurde die UPL auf der 


Basis-eines ‘erleuchteten Sozialismus’, doch 
um die öffentliche Ordnung aufrechtzuer- 
halten, war es nur allzu oft nötig, schon fast 


faschistisch anmutende Polizeiaktionen 


durchzuführen. Die UPL übte für fast achtzig 
Jahre die Macht auf der Welt aus. Dieser 
Zeitraum wurde genutzt, um einen speziellen 


Plan in die Tat umzusetzen, dessen Ziel es 
war, die verschiedenen Kulturen und Rassen 
ein für allemal’zu einen. Es wurden große 


Anstrengungen unternommen, um die letzten 
Spuren von Rassismus auszuräumen, und die 
Einigungskommisionen belegten viele der 
alten Religionen der Welt mit einem Verbot. 
Die englische Sprache wurde zur allgemeinen 

he und ersetzte viele der alten 
chen, die schließlich-auch in 
ngsländern verboten Aurden. 


4 aus den Reihen d 
"die Menschheit. { 
"Kybernetik, genetis 


; Bir: zuvor, so verfolgte auch die UPL einen 
der unmenschlichsten und verabscheuungs- Wr 
"würdigsten Pläne in der Geschichte der @ı 


‚Kreuzzug gegen alles nicht der Norm } 


-denten, Hackern, synthetisch und kyber- 
ee yerpesserten‘, Tech- Piraten und a 


. NEanmannendE Auslesesystem führle 4 zur 
" Vernichtung von fast 400 000 000 Menschen. 


; tion mit fast _ 
ar angeblichen 
„Diesem kam 


tise Ren krändesingen und 
Becker Aroseh letztendlich dege. 


As de die Benscheuis trotz ‚dert Ver- 
suchungen durch Radikaltechnologien 
unverändert weiterbestehen würde. 


DIE GROSSE SAUBERUNG # 


Wie die heilige Inquisition achthündert 


Menschheit: das Säuberungsprojekt! Dieser | 


entsprechende ‘“Genmaterial’ war die 
Endlösung, mit der die Regierung versuchte, 
die Reinigung der Menschheit von ihren 
degenerierten Elementen zu erreichen. Jede 
einzelne Nation’der Erde wurde von den 
Truppen der UPL auf der Suche nach Dissi- 
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Die globalen Medien, die natürlich durchweg 
unter dem Einfluß der UPL standen, spielten 
die Aktionen herunter, So wurde dafür gesorgt, 
daß die Weltöffentlichkeit von den 
barbarischen Greueltaten,. die rund um den 
Globus begangen würden, nichts erfuhr. 


der Technologie große Fortschritte zu erzielen. 
Forschungsgebiete, die seit langem ruhten, 
wurden unter der Kontrolle der UPL wieder 
aktiviert. Die Raumfahrtprogramme, Mitte des 
zwanzigsten Jahrhunderts initiiert, aber dann 
aufgrund der dramatischen Haushaltsprobleme 


vierzig Jahren gründete die UPL zahlreiche 


des Samen Stene 


und brillante ee Bol Routhe 
damit, seine Position in. den Machtstrukturen 
der UPL auszubauen. Nicht mit der Durch- 
- führung der ‘großen Säuberung’ belastet, war 


besiedelnden Welten ihn zu einem der 
einflußreichsten Männer der Erde machen 
ürde. Seine persönlichen Kontakte und eine 
sehörige Portion Glück hatten ihm Tausende 
on UPL-Gefangenen in die Hände gespielt, 
die er als Versuchskaninchen für seine 
Feigen Pläne mißbfauchen wollte. Die 


sn n Mutationen und kyber- 
: een der Gefangenen 


elle © eempathische Hopik- Analyse-Sys- 
‚auch ATLAS genannt, war nun in der 
Lage zu berechnen, welche der Häftlinge die 


auf Eis gelegt, wurden zur Basis einer neuen 
Ära der Forschung. Eine Verbindung von 

Kälteschlaf- und Warp-Antrieb-Technologien 
machte schließlich die Reise zu den Sternen. 


der amerikanischen und russischen Regierung . 


Kolonien auf dem Mond und anderen Planeten b: 


Routhe von der Idee besessen, Kolonien 
iußerhalb des Terrasektors zu gründen. Erwar 
von überzeugt, daß die Entdeckung neuer 
ineralien und alternativer Treibstoffe auf den © 


‚strecken-Supertransportern gebracht. 


drohenden Gefahren 1en W . 
Nur 40 000 der Gefangenen wurde zuge- 
traut, den zu erwartenden Härten trotzen zu 
können..Diese 40 000 wurden.an Bord von 
vier gewaltigen vollautomatischen Lang- 


Während die Gefangenen auf ihren Kälte- 
schlaf vorbereitet wurden, wurdendie Schiffe 


mit umfangreichen Vorräten an Lebensmitteln 
und Hardware beladen, die den unfrei- 


willigen Kolonisten an’ ihrem Zielort zur 
Verfügung stehen sollten. Schließlich wurden 


in die Navigationssysteme der Schiffe noch 


die Koordinaten des Planeten Gantris vl 
eingespeist. Alles schien in bester © Ordnung 
zu sein, und nicht einmal Routhe selbst hätte 
ahnen können, daß er die Häftlinge auf eine 
Reise schicken würde, anderen Ende für 
viele der sichere Tod in der Einsamkeit der 


/ a Randbreiche stehen würde. 


SCHLAF 


Der ATLAS- „Computer befand sich an Bord 
der Nagglfar, des ersten Supertransporters der 
kleinen Flotte. Drei weitere Transporter (die 
Argo, die Sarengo und die Reagan) waren 
darauf programmiert, der Nagglfar durch die 
Leere des Raums nach Gantris VI zu folgen. 
Ursprünglich sollte die Reise ein Jahr dauern, 
doch die Dinge nahmen eine unglückliche 


„Wendung. An irgendeinem, heute nicht mehr 


nachvollziehbaren Punkt der Reise, trat bei 
den für die Navigation zuständigen Berei- 
chen von ATLAS ein schwerer Defekt auf, der 
nicht nur die Koordinaten von Gantris VI, 
sondern auch die der Erde löschte. Die vier 
Schiffe mitihrer hilflosen Ladung rasten fast 
dreißig Jahre lang blind und planlos mit 
Warp-Geschwindigkeit durch den Weltraum. 


Im Verlauf dieser Reise, die spätere 
Generationen als den ‘langen Schlaf’ be- 
zeichnen würden, fuhr ATLAS fort, die 


Lebensdaten der in Tiefschlaf liegenden “a 


Menschen zu beobachten. Dabei untersuchte 
der Computer erneut auch die kybernetischen 
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‘Verbesserungen’ und verschiedenen Muta- 
tionen der Gefangenen. Während dieser 
Beobachtungen entdeckte ATLAS im Genpool 
der Häftlinge einen bemerkenswerten 
mutierten DNA-Strang. Diese Mutation, die 
im Erbgut von nicht ganz einem Prozent der 
Häftlinge nachgewiesen werden konnte, 


ATLAS’ Berechnungen würden b&reits nach 


net und zurück: zur Erde ra direkri in die 
Logbücher von Doran Routhe. 


Schließlich erreichte der Warp-Antrieb der 
vier Supertransporter ein kritisches Stadium 
und brach zusammen. Nach achtundzwan- 


yperraum und tauchten in der Nähe ein 


ystemen liefen in‘ ten Transportern die 
a El an: Sie losen zu den am 


‚häre stark beschädigt worden. ‚pri 
bei so har aufder Oberäche au, da 


3n von ATLAS alle Informationen gelöscht 


worden waren, die ihre Reise betrafen. 


rend des Landeanflugs durch die Atmo- 


schien auf eine Verbesserung der latenten Psic ı 
Fähigkeiten des Gehirns hinzudeuten. Nach 


wenigen Generationen die Nachaepehen, ig 


eig Jahren verließen die riesigen Schiffe den | 


Die Argo landete auf der roten Welt v 


und auch die Passagiere dieses Schiffes mußten 


dieselben Feststellungen wie schon zuvor die 
Besatzung der Reagan machen: Alle Aufzeich- 


nungen, mit denen ihre Reise hätte zurückver- 
‚folgt werden können, waren gelöscht worden, 


oder man hatte keinen Zugriff darauf. Lediglich 


| die ‚Passagiere der Nagglfar waren in der Lage, 


starke Schäden a daß 
Reparatur nicht zu denken war.-Die auf drei 


‚ die ‚Reste. ihrer Schiffe zu bergen, 


| de n nun galt es, eine sichere Zuflucht in 
_ dieser neuen ‚und Hnbekppfiten Umwelt zu 
schaffen. 


DIE KONFOBERATION UND 
" 7" DIEINEUE WELT 


Die Menddhien auf N drei Planeten 


arbeiteten ‚daran, ihr Überleben zu sichern. Sie 


Ieue Heimat ‘Die neue Welt‘. 


drei Gruppen wußte, daß es auf’ 
Ä anderen Welten dieses Systems weitere Grup- 
‘pen von’ Menschen gab, die, wie sie selbst auf 
‚der Suche nach lebensnotwendigen Ressour- 
cen, über die Planeten zogen. Nachdem es für 
Änterplanetare Kommunikation keinen Grund 


_ mehr zu geben’schien, wurden die Trans- 


portschiffe bis aufs letzte ausgeschlachtet, und 
die verschiedenen Gruppen von Terranern 
lebten jahrzehntelang isoliert und ohne vonein- 
anderzu wissen. Schon nach relativ kurzer Zeit 
gründeten die einzelnen Gruppen Tochter- 
Kolonien auf den jeweiligen Welten, und jede 
einzelne wuchs zu einer blühenden, selbst- 
bewußten Kolonie heran. Trotzdem dauerte &s 
fast sechzig Jahre, bis es mit einem neuen Äuf- 
schwung der Raumfahrt zu einer Wiederver- 
einigung der verschiedenen Kolonien kam. 


an eine 


liche Ausmaß ihrer Notlage zu erkennen. Was 
„erst nur eine böse Ahnung war, wurde nun zur 
"_ Gewißheit: Sie’würden die Erde nie.wieder- _ 
‚sehen! Zwar war die Varel auf einer , 


Planeten verstreuten Überlebenden begannen 


ia dazu zu Bayegen, 


in. N setzen, an a die beideff anderen 
Kolonien diese Vorstöße: me. ebenso 
beharrlich i immer wieder zurück. 


Die Flotten von Tarsonis setzten die 
Erforschung des terranischen Einflußbereichs, 
des Kropulu-Sektors, fort. In dieser Zeit wurden 
auf sieben weiteren Welten Kolonien gegrün- 
det, die schnell aufblühten und gediehen. 
"Dadurch gelang es Tarsonis, auch seine mili- 
tärische Macht in großen. Sch 


schließlich eine neue . nz die “ten 
nische Konföderation”. 


Die Kolonie auf Mil die aufgrund dei 
üppigen Bodenschätze auf dieser Welt als die 
reichste galt, fürchtete'nun, daß die neue 
Konföderation-sich ‚möglicherweise in ihre 
Angelegenheiten einmischen und damit 
anfangen könnte, ihre: lukrativen Unterneh- 
mungen zu beschneiden. Um dem zu 


begegnen, wurde das Kel-Morian-Kombinat 
gegründet, eine zwielichtige Vereinigung, die 
zum Ziel hatte, jede Bergbau-Gilde- er 
erationunter 
Druck gesetzt würde. Schnell kameszwischen 


unterstützen, die durch die Konföde 


dem Kombinat und der .Konföderation zu 
Spannungen, die zum Ausbruch der 
Terranischen Gilden-Kriege führten, die fast 
vier Jahre.lang andauerten. Schließlich und 
endlich handelte die Konföderation mit dem 


Kombinat jedoch einen Friedensvertrag aus. 
Obwohl das Kombinat seine autonome 


REIS 


arsonis beharrlich ver- 


re Konflikte gegen die ae 
chritten auszu- E. 
dehnen. Die tarsonischen Kolonien gründeten 


® wesentlich zum militärischen und techno- a 


versuchte die Bürgerschaft, ihre Unabhängig- 


Tyrannei entgeg 
-Gilden- Krieges zeig 


bar es zur 2, von ae 1 
radikalen Milizen, die sich den konföderi 


diese die Be errechte mit Füßen fraen. ein 
der besten Beispiele für diese immer wied 


welten, die rsprünglich durch aan 
Kolonisten besiedelt worden war. Korhal hatt 


Ee zum wen 


logischen Fortschritt der Konföderation 
beigetragen, doch obwohl diese Welt die 
Konföderatien auch weiterhin unterstützte, 
reagierten die Bürger. immer unwilliger auf 
das erzwungene Bündnis mit der Konfödera- 
tion und auf die Bevormundung durch deren 
oft völlig korrupte Senatoren. Schließlich 


N 


‚keit wiederzugewinnen, und es kam zu 
mehreren Aufständen gegen die vor Ort 
stationierten konföderierten Streitkräfte. Diese 
wiederum reagierten mit entsprechend 
drastischen Gegenmaßnahmen und ver: 
hängten den Ausnahmezustand über die 
Kolonie, was aber die exölkerung nur noch 


ren Kolonien überziehen könnte. Bevor auch  artigausgebauten Hauptquartier. Me ide ot . 
die anderen Kolonien den Aufstand gegen den wurde nie gefunden. Zwar.nahm dieses Atten- 
“großen Bruder” proben würden, mußte die tat der Revolte auf Korhal viel von ihrem 


Pe 


Krise auf Korhal beendet werden, koste es was Schwung, heizte das Feuer des Auf-standes 
es wolle. Die Entscheidung war ge-fallen: Es jedoch im Grunde nur noch mehr an: Letztlich 
sollte ein Exempel statuiert werden, mit dem „hatte sich dieKonföderation mitdieser Aktion 
man ein für allemal den Kolonien den‘ ihren größten und gefährlichsten Feind selbst 
absoluten Führungsanspuch der Kom sgeschaffen ... Ro .: Pr - 
föderation deutlich machen ie . 


Arcturus s Mengok, ein, „bekannter und 


N. »seiner- Een niiäher mit Bestü 
Er war lange genug Prospektor. ge 
zu wissen, welch abscheulicher Ak 
Konföderation fähig.war, um ein einmal 

gestecktesZiel zu erreichen. Für‘$ektor-Politik 
hatte’er sich ı nie pesonders interessierf, und er /. 


Als na 6 schlie | ch die Fu ob M 
yerbreiten ließ, daß die Konföderation keine‘ 
acht mehr. über Korhal augübe und % 


al, zu Alan er kein sehr enges verhalf s 
tie, eher peinlich berührt denn erbaut 
_ gewesen. Aber niemals hatte er sich vorgestellt, 
Korhal somit als unabhängig ge ‚daß seine Familie ermordet werden würde, nur 
m die Anerkennung und det “ umein Exempel zu statuieren. Ihr Tod wühlte 
nderer Kolonien sicher, die sich in einer den jungen Arcturus zutiefst auf. Er brach seine 
ergleichbaren Situation befanden. ? vielversprechende Karriere ab und schlug statt 
suchte, den Schaden dessen von diesem er an dene einsamen Pfad 


Die Konföderätion 

einzugrenzen: Die Streitkräfte wurden vom der Rache ein. 

Planeten. abgezogen, und die-konföderierte - | 
lotte verschwand von Korhals Himmel. 

| und Ku anderen Führer der Revolte 


eine-bunt a ieite Armee, die 

“ aber von durchaus ernstzunehmender Größe 

‚war, Verwegen griffen Mengsks Anhänger 

>“ immer wieder konföderierte Basen ‘und 

€ re en Installationen an. Ihrer vehementen Vernich- 

eichzutun. Daher Dr sie, den Planeten \ tungswut fielen unzählige Männer, Maschinen 

it subtileren Methoden wieder zurück- “und Ausrüstungsgüter der Konföderation zum 

; Opfer. Als sich das Gerücht verbreitete, daß 
ion schickte drei ihrer ge- Mengsks Truppen und das umöjanische 

Agenten und Mörder nach Protektorat eine geheime Allianz eingegangen. 

se nur als ‘Geister’ bekannten seien, entschloß sich die konföderierte 

ten sollten Mengsk und seine Regierung schnell, zum endgültigen Schlag 
Anhänger auf Korhal ausschalten. Am gegen die Rebellen auszuholen. Eine Salvevon _ 
ächsten Morgen fand man den enthaupteten eintausend nuklearen Sprengköpfen der? 

örper des Senators, seine Frau und seine Apokalypse-Klasse wurde vom weitentfernten 
Tochter, beide ebenfalls tot, auf ihrem Privat-  konföderierten Tarsonis auf Korhal abgefeuert. 
balkon hoch obep, im turmgleichensfesuass „Über lpgeemienschnniclen diesem _ 


\ der Konföderation. Aber bei en Sieg, den 
er im Namen der GerechtigRgE errang, wurde 
| er eration 


Übermacht d der Konfodera 


eindeutig gegen ihn en Chancen ließ 
Mengsk_in- seinem Kampf gegen die 
Konföderation niemals nach. Die Söhne 
Korhals setzten diekonföderierten Streitkräfte 
immer wieder schachmatt und arbeiteten 
unablässig daran, ihr großes Ziel zu erreichen 
- den Sektor aus dem Würgegriff der 
Konföderation zu befreien. 


KRIEG 


Die verschiedenen Rolonialktreitkräfte und 
Piratenmilizen lieferten sich nach wie vor 
immer wieder Gefechte mit den konföde- 
rierten Armeen. Obwohl,viele der Grup- 
pierungen sich auch untereinander uneins 
waren, nahm die terranische Präsenz im 
Koprulu-Sektor doch immer weiter zu. Wie 
sich zeigte, sollten die kleinlichen Händel und 
‚Konflikte der texca 


auf) ‚außerirdische Wesen gestoßen war, 


} jerfgnischeg Planeten befand: Mar Sara. Ab 


an. Aus den FE e nicht bekannten 


konnte die beunruhigehde Präsenz von zwei 
._. verschiedenen fremden Rassen in Gebiet der 
. Kolonien arlären, Überwältigt von einer 


€ urplötzlich 
aumschiffen | 


die Terraner in em Eokıan od we 


sammelten sie sich rasch wieder und 
bereiteten die Verteidigung gegen d 


neuen mysteriösen Feind’ vor. 


Die Konföderation startete einen Fun 
Gegenangriff auf die außerirdische Flotte, a 
diese sich auf dem Weg zu einem zweite 


Gründen zogen sich die Protoss von diesem 
Planeten zurück. Wenig später wurde in den 
Randbezirkenvon Mar Sara die Präsenz einer 
furchteinflößenden zweiten außerirdischen 
Rasse entdeckt. Diese.neuen insektenartigen 
Invasoren unterschieden sich sehr deutlich 
von den Protoss, die die Kolonie erst: kurz 
zuvor angegriffen hatten. 


Keine der terranischen Institutionen 


inneren Machtkäfhpfen gelähmt, konnten 
die terranischen Fraktionen der ständig 
wachsenden Bedrohung durch die fremden 
Rassen nur hilflos zusehen, die. immer 
weiter auf das Zentrum des von Kriegen 
zerrissenen terranischen Sektors vordrangen! 


SPEZIES-ÜBERBLICK:TERRAN 


Durch den ständigen Zwang, sich an die harten Lebensbedingungen der größtenteils toten | 
Welten des galaktischen Randes anpassen zu müssen, wurden die Terraner regelrechte 
Überlebenskünstler. Da sie weder über die fortschrittliche Technologie der Protoss,noch über 
die natürliche Stärke der Zerg verfügen, stellen ihre militärischen Kräfte ein buntes Gemisch { 
aus verschiedenen Einheiten dar. Vom effektiven, aber entbehrlichen zwangsverpflichteten - 
Space-Marine bis hin zu den speziell trainierten. Raumjäger-Piloten sind die Terraner ein _ 
widerspenstiger Haufen, der niemandem freiwillig auch nur einen Handbreit des eigenen 
Territoriums zugesteht. . 


Ungeachtet aller Rückschläge, die die@fR jungen Rüsse bishei shon uflertahren sind, en 
die Terraner es geschafft, sich von Welt zu Welt auszubreiten. Ihre Überzeugung, daß : sie in - 
. Lage seien, sich jedem Gegner u in den Weg zu stellen, ist ungebrochen. 


Mobile Gebäude _" 


Der Schlüssel zum Fußerleben der terranischen > ist Ihre Flexibilität. Ihre 
en brirgägen, Installationen VER über Alitorome FÜR, | 


. eine TioBAe Tnallation ergänzt wurde, 
| . Die Befähigung zum nomadisierenden 
Herumziehen erlaubt es den Terranern nicht nur, von-einem Rohstoffvorkommen 
zum nächsten’ zu ziehen, sondern auch, sich bevorstehenden Angriffen zu 
a8 entziehen. Wird eine geeignete primäre Installation angewiesen, ‚neben einem 

| verlassenen Zusatzgebäude zu landen, kann es dieses besetzen und benutzen, 
selbst wenn es nicht von Terranern gebaut wurde. 


ler u werenlicht Nachteil Ber von deh Terkanerd ein kit Ed laren und 
oft improvisierten Technologien ist die Verwundbarkeit der Installationen durch 
starke Beschädigungen. Aufreißende Vespin-Tanks und plötzliche Energiespitzen 
können dazu führen, daß beschädigte Installationen einstürzen, auch wenn sie 
- nichtlänger unmittelbaren Angriffen ausgesetzt sind, Jedes terranische Gebäude, 
das substantiell beschädigt wurde, sinkt in den “Roten Bereich” ab, erkennbar 
daran, daß die Anzeige für die Trefferpunkte rot wird. Ein beschädigtes Gebäude 
verliert mit der Zei immer weiter Trefferpunkte, wenn es nicht soweit repariert 
wird, daß sich der Status der Trefferpunkte wieder im "Grünen” oder zumindest 
im nGelbi n er befindet. 


Mit Ausnahme von Erweiterungen und Anbauten verfügen alle terranischen 
iude über eine unabhängige Energieversorgung. Sie benötigen nach ihrer Fertig- _ 
ng weder zusätzliche Unterstützung noch Rohstoffe von außen. Anbauten.und / » 
Vveiterungen werden über die Gebäude, an die sie angeschlossen sind, mit Energie 
ersörgt. Daher schalten sie sich ab, wenn die Einrichtung, an die sie angeschlossen 
sind, vernichtet oder verlegt wird. Terranische Truppen und Fahrzeuge müssen dagegen 


r aktuellen 
eine neuen 


Bewaffnung: CMC- 300/400 Kampfanzug = ZH | 
- 8mm C-14 “Impaler“ ‚Gauss- Gewehr. .. # ae. 7 - ef 


De ya -Marines sind für viele der Srranischen Kolonien das wichtigste? Mittel de 
Verteidigung, und sie stehen in vorderster Linie. Nicht wenige von ihnen sind einmal Kriminell 
oder Rebellen gewesen, die sich einer freiwilligen neuronalen Resozialisierung unterzogen. 
haben. Von allen früheren Verpflichtungen und Ideologien befreit, sind diese furchtlosen Männe 


- Frauen bereit, 0 gie ie Ku der Konfögeestion ME von zu riskieren. 


gegen kleinkalibrige | Feuenyaffen und ist mit einem Nkeiniläfter Lebenserhaltungespel 
ausgestattet. Zudem verfügt der Anzug über eine NBC-Abs: ;chirmung (Nuklear/Biologis 
Chemisch), die den Tee bei Arbeiten] i im Weltraum oder i in anderen lebensfeindlioger 
Umgebungen schützt. _ _ | 


Das C-14 Impaler En Gewehr " m mit Übeheeälleelchwindigkeit 8mm Mer 
Projektile. Diese Geschosse wurden so gebaut, daß sie gegen alle bekannten Rüstungsarten 
maximale Durchschlagskraft entwickeln. Um die Verwendung dieser Art von Munition zu 
ermöglichen und dabei den Energieverbrauch zu minimieren, verwendet die Waffe ein spezielles 


System aus Kondensatoren, das es möglich macht, die Waffe mit kurzen 
und kontrollierten Feuerstößen einzusetzen. 


Feuerfresser 

Funktion: Gepanzerter An | 

Ausrüstung: CMC-660 Schwerer. ae 
Flammenwerfer auf Plasmabasis 


Wie schön bei den normalen Space-Marine-Einheiten handelt es sich auch 
hier üblicherweise um “kulturell veränderte Personen”, die auf Anweisung der 
konföderierten Regierung resozialisiert wurden. Sie Sind” mit-starken .Flammen-- 
werfern Valsesstatteh die an den Armteilen ihrer Kampfanzüge montiert sind. In den 


Kampfanzug eines Feuerfressers bietet zwar zusätzlich | 
Hitze und Feuer, ist aber. dadurch auch deutlich schwerer.als der male 
Kampfanzug eines Space-Marines. 


StimPack | ” 

Die neuesten Versionen der Space-Marine- und Feuer- 
fresser-Kampfanzüge verfügen über ein spezielles Injektions- 
system, durch das während eines Kampfes dem Träges des 
Anzuges eine spezielle Mischung aus künstlichem Adrenalin 
und Endorphinen gemischt mit speziellen Aggressions- 
verstärkern verabreicht werden kann. Der Einsatz dieses = 
Mittels verbessert spürbar Geschwindigkeit und Reflexe, 

‚ verursachtaber leider auch leichte Gewebeschäden. Weitere | 


ii ke ellungen dar innere Blutungen end geistige 

Verfall. Diese Nebenwirkungen wurden von den offiziellen 

027 konföderierten Stellen jedoch als vernachlässigbar und die 

.- . 2 4. -Substanzen als den Richtlinien des konföderierten 
Gesundheitsschutzes entsprechend:eingestuft. 


ei mit einem großen Psi- PoRntiah Abk die Welt De hamen Sina 
= wurden von der konföderierten Reaisiing isoliert und von Kindheit an 


| Stärke ine Nager : zu Wrerlesserd Alan ichtsmäßnahme werden 
allen “Geistern” psychische Dämpfer implantiert. 


Tarnung mr wii, 
Die für einen Gegner entnervendste Eigenschaft der 
Agenten ist ihre Fähigkeit, sich durch Tarnung vor der 
ntdeckung durch einen Feind wirkungsvoll zu schützen. 
Diese “Unsichtbarkeit” ruft bei ihren Gegnern oft Panik 
| hervor, die durch die geheimnisvollen Kampfmanöver.der 
“Geister” oft noch verschlimmert wird. Ältere Modelle des 
Überlebensanzugs-für solche Agenten sind zwar 
möglicherweise noch nicht mit einer individuellen 
Tarnvorrichtung ausgestattet, diese kann aber auch im Feld 
noch FRONERFEBE werden. 


Stopper | % 
Das C-10 Kanister-Gewehr verschießt normalerweise 
hochexplosive Projektile. Die Waffe kann aber vi mit 


lat, mit einem- \ kleinen 
erden. 


lägein Frage kommen, BF uspienierem Durch 
Pre eines Ziellasers, der auf einer speziellen 0 


eänen Minen (Optional) 


Bie gepanzerten Hoverbikes der Adler Werden primär dazu 
ver die ausgedehnten Ödländer in den terranischen Kolonien zu 
erkunden. Um diese Aufgabe erfüllen zu können, wurde bei der . AUENEFRENS 
Konstruktion dieser Fahrzeuge besonderer Wert auf Geschwindigkeit und | 
Zuverlässigkeit gelegt. Die Technologie, Fahrzeuge durch. kontrollierte 
Gravitation schwebege zu a Adglicht es den ._ ich auch 
Beschleunigung oder! Geschwindigkeit Edles Obwohl sie für 
schwere Kämpfe nicht besonders gut ausgerüstet sind, sind sie bei schnell 
vorgetragenen Attacken hervorragend einzusetzen. Zudem können sie 
dank des fest montierten Granatwerfers, mit dem sie ausgestattet sind, 
ausgezeichnet gegen leichte Einheiten des Gegners verwendet werden. 


Spinnen-Minen 

Zwar-gehören die Abschußmechanismen für- Spinnen- 
Minen noch nicht zur Standardausrüstung der Adler- 
Einheiten, sie werden aber, insbesondere auf den Planeten 
der Grenzzone, zunehmend gebräuchlich. Spinnen-Minen 
können dazu eingesetzt werden, Ressourcen- Lager und 
strategisch wichtige Installationen zu schützen. Die kleinen 
Minen graben sich in den Boden ein und warten: auf“ 
vorbeikommende feindliche Einheiten. Sobald die Mine 
aktiviert wurde, krabbelt sie in explosionsbefeitern Zustand 
auf die gegnerische Einheit zu. 


Goliath 


y unktigfe Sl 


VERDI 


Die Goliath-Einheiten dienen im allgem S 
die Infanterie. Die Einheiten, die bei LarsCorp Technologies vom Band 

laufen, wurden ursprünglich für das Kel-Morian-Kombinat’gebaut. 
Saboteure im Kombinat verkauften die Pläne an eine der Konföderation 
nahestehende Interessengruppe..Seitdem sind Goliaths überall in den 
Randgebieten im Einsatz. Dieses extrem geländegängige Fahrzeug ist 
mit spezieller complıtereagiEgpe rise iehyerer ne AuEBesigeel 


| N” d 
yo sein ‚kann. 


_ Funk Mobile Artilleriekanone 
D "Ausrüstung: 80mm Zwillingskanonen® 
_ 120mm Schockkanone.. Ä 


‚als eine Stärke, nd die man bei ee rn Offensiv. 
„operationen nichtmehr verzichten wollte. In- seiner endgültigen Form 
| - istder Belagerungspanzer für einen zweistufigen Einsatz ausgelegt. Zwar 
1 - waren die ersten Serien dieses Fahrzeugs nur einstufig ausgebaut, sie 
er wurden jedoch später durch ein Upaaie nachgerüstet. 


‚Belagerungsmodus 

Die Grundformdes Arclite A ist bereits 
extrem leistungsfähig; Angriffe auf Städte und die Ver- 
teidigung, von Basen verlangen jedoch nach einer 
Feuerkraft, die selbst von diesen Geräten nicht zu erwarten 
war. Die Lösung; hierfür war.ein zweites Modul für das 
£ Fahrzeug, das den Arclite Belagerungspanzer i in eine sta- 
- tionäre Artillerieeinheit verwandelt. Einmal in den Belage- 
-rungsmodus übergewechselt, sibt der Arclite Belagerungs- 

» panzer seine Mobilität zugunsten einer außergewöhnli- _ 
rn chen Durchschlagskräft auf und wird zum Schock-Ge- 


WBF 


Funktion: Weltraumbaufahrzeug 


Bewaffnung: Fusionsschneidbrenner 


Ursprünglich zur Reparatur von tarsonischen Orbital- Pfktiforrpen 
entworfen, kam dem T-280 WBF (Weltraumbaufahrzeug) später eine 


Bewehhung: Keine 


Die schwer gepanzerten fe chen Landefrachter u bei der 
Verteidigung der Kolonie eine wichtige Rolle. Sie eignen sich ebenso für 
Flüge im Weltraum wie in. der Atmosphäre. Die tollkühnen Piloten dieser 
oft defekten, unzuverlässigen Schiffe haben die Aufgabe, Space-Marine- 
Rüstungen und Infanterie an brenzlige Stellen oder ins Kamp gebiet zu 
bringen. Erste Versuche, die Landefrachter mit Waffen auszustatten, wurden 
zugunsten einer größeren Transportkapazität wieder Ur Jen. 


SEITEN 


Einheiten entladen ı : — nn. — 
Landefrachter können ihre _® sehr schnell löschen. | 

Wählen Sie den Button “Alles entladen” an, und sämtliche 
transportierten Einheiten werden an der gewünschten Stelle 
abgeladen. Sollen bestimmte Einheiten eine nach ’der 
anderen entladen werden, klicken Sie in der Informa- 
tionsanzeige der Konsole auf das Gittermodell der Einheit. 


DON WNIEE wer we 


CF/A-17 Raumjäger | 
Klassifizierung: Schneller Weltraumfighter. 
Bewaffnung: Gemini Luft-Luft- Raketen 
25mm Salvenlaser (nur Modell CHA. 176) 


Bei denwielseitig einsetzbaren Einmann-Raumjägern handelt es 
sich um eine Neuentwicklung, die bei den kolonialen Raumstreitkräften 
zum Einsatz kommt, Früher wurden die meisten Raumkämpfe zwischen 
großen. Schiffen der ’Capitol-Klasse und kleineren Stingerschiffen 
ausgetragen. Tarsonische Techniker fanden jedoch heraus, daß kleine 


Hochgeschwindigkeitsfighter i in geringer Anzahl den großen Schiffen 
wiederholt beträchtl iche Schäden zufügen und dabei selbst schwerem 


Raumjäger ist der neueste unter diesen schnellen Weltraumfightern, 
dessen ältere Varianten nur mit Luft-Luft-Raketen bewaffnet sind, 
während die neueren auch Salvenlaser zur Verfügung haben, die an 
der Unterseite angebracht sind und für Bodenangriffe eingesetzt 
werden. 


Tarnfeld & 
Der CF/A-1 75 ganzer weistein Eebauien rnfeld 
auf, das von der Hauptenergieversorgung des Fighters 
gespeist wird. Wird das Tarnfeld aktiviert, verbirgtes den 
Raumjäger vor den Blicken des Feindes. ‚Dies hat ge 


; Arme Er der Behemoth- Klasse 


Klassifizierung: Kommandoschiff 
Bewaffnung: Laser-Batterien 0 
Yamato-Kanone (Verfügbarkeit begrenzt) 


Die massiven Schweren Kreuzer der Behemoth-Klasse sind im 
Grunde fliegende Festungen, die zum Erhalt des Friedens im 
terranischen Sektor gebaut wurden. Ausgestattet sind sie mit mehreren 
Laser-Batterien und einer dicken NeoStahl- Panzerung, Das macht sie 
zu den mächtigsten Schiffen der gesamten kolonialen Streitkräfte. Für 

lange Raumfeldzüge richten viele koloniale Generäle in diesen 
: Schweren Kreuzern ihre Kommandozentralen ein. 


Yamato-Kanone 

Neueste Forschungen deben zur Entwicklung. der 
schlagkräftigen Yamato-Kanone geführt. Diese 
beeindruckende. Waffe verwendet ein starkes 
magnetisches Feld, um eine kleine nukleare Explosion 
in einem gerichteten Energiestrahl zu bündeln. Die 
Kanone braucht extrem viel Energie, um zu feuern, ihre 
£ Wirkung ist dafür, gelinde gesagt, verheerend. Terranische 
- Techniker arbeiten derzeit rundum die Uhr, um bereits 
vorhandene Schwere Kreuzer mit Yamato- -Geräten 
.nachzurüsten,.allerdings befinden sich noch viele nicht 

umgerüstete Schiffe im Einsatz. 


Explorer Forschungsschiff 


Klassifizierung: Mobile Forschungsstation 


Bewaffnung: Keine 


Viele Kolonien haben Explorer-Schiffe an strategischen Punkten der 
Galaxis stationiert, um ungewöhnliche Phänomene intensiv zu 
studieren. Auch beim Epsilon-Geschwader des Korps’ kommen sie 
entlang der Grenzen der Konföderation zu Überwachungs--und 


N en die sich hi 
 plorer befindet. 


EMP- Schockwelle 
Durch Abstrahlun eines starken elektromagnetischer 


 aussendet, | | “ 
_.verbündeten | in An Wirku ne: ‚be = : 


des EMP gera verde in er Weise wie ühlliche 


Bestrahlung . _ 
Wird eine Einheit mit EMP- dialen beschossenl prasselt 
ein hochkonzentrierter enereäähafener Schauer radio- 


a BEE wer Sage 


Ebenden Einkeklen, de Sicht in we Nähe der bestrahlten 
Einheit aufhalten, hohen Schaden zu. Das Feld verliert nach 
einiger Zeit zwar an Energie, Truppen, die sich in engem 
Umkreis befinden, haben bis dahin Iedpel) schon erhebliche £ 
Schäden dayorgeträgeh- | | 


TERRANISCHE GEBÄUDE UND 
INSTALLATIONEN 


a a a ee pet prion) 


Außenposten. Diese Inattatlönen wurden von den konföderierten 
Prospektoren zu Beginn als mobile ‚Verarbeitungsfabriken für 
Ressourcen entworfen. Sie können sogar neue Vorkommen aufspüren 
und sich zu neuen Mineralien- odler Vespinreichen Stellen. weiter- 


- auf Ben Weg an einen anderen Zielort Hefihelen. 


| ComSat- Station (Erweiterung für Kommandozentrale) 


Diese Zusatzinstallation versorgt die Kommandozentrale ik ; 


verbesserten Kommunikations- und Scanner-Technologien. 


© Scanner-Sud Wird der gebündelte Strahl bei einer Scanner- 
Suche über ein bestimmtes Gebiet geführt, macht er alle dort 
befindlichen Einheiten und Gebäude sichtbar, und zwar auch 


getarnte und versteckte Feinde. 


. liearsilo (Erweiterung für Ron rnallizenträle) 


Nach dem Korhal- Vorfall wurden ‚Atomwaffen zwar von‘allen be- 
wohnbaren Welten verbannt, kleinere taktische Atomwaffen befinden 
sich jedoch noch i immerin den Arsenalen der konföderierten Streitkräfte. 


e Atomsprengkopf bauen..Das ziemlich gefährliche Nuklearsilo 
kann einen einzelnen. taktischen Atomsprengkopf produzieren 
und aufnehmen. Damitdie Befehle der Raketensteuerung von 

‚außen nicht verändert werden können, muß ein *Geister”- 
Agentdie Rakete an ihr Ziel steuern. Eine andere Möglichkeit, 
die Waffe zu lenken, ei es nich, 


| Vers nesdepöt 


In Versorgungsdepots werden alle Güter, Werkzeuge und Dinge 
untergebracht, die für den täglichen Bedarf der terranischen 
>»Außenposten nötig sind. Es muß dafür gesorgt werden, daß die Lager 
mit dem steigenden Bedarf an Vorräten sowohl für die Kolonisten als 
auch für die Streitkräfte Schritt halten. 


Vespin-Raffinerie 


Die ziemlich baufällig wirkenden Raffinerien wurden Erfchtet, um 
den langen Prozeß der Vespin-Gewinnüng auf den weiter eftfernten | 


Handle a es sich dabs; um eine obie allation, die große u 
Entfernungen zurücklegen kann, um neue ‚Krisenherde oder setz . 
zu erreichen, | _ 


_ Akademie 2 Ä 
Das Space-Mariiekorps det ‚Konföderation‘ a forscht Stan neue 


- Kor Naben. 


„© U-238- Geschoh erföfschen. Diese Geikosie aus abgebrann- nz 
, en bran- Brennstäben verleihen dem vonterranischen Space- 
_ ı Marines benutzten C-I4 Gauss-Gewehr eine größere 
. Reichweite. 


e StimPack erforschen, Bei Aktivierung erhöht das StimPack die 
Geschwindigkeit des Benutzers und verbessert auch seine 
Reflexe. Dabei kahn es Alerding: zu körperlichen. Schäden 
kommen. 


Maichinehdeck (Mobile aktion] 


Ein Maschinendock ist äußerst wich, um die Qualität der von 
terranischen Bodentruppen verwendeten Waffen und Rüstungen zu 
verbessern. Da auch das Maschinendock bis zu einem gewissen Grad 
mobil ist, gehört es zu. den wichtigsten Gebäuden i in jeder terranischen 
Siedlung. 


© Upgrade für Infanteriewaffen. Dieses nl verbessert die 


und Geister Hiitfiihren. 


e Upgrade für Infanterierüstung. Dieses Upgrade verbessert die | 
Standardrüstungen, die a ‚SDace- "BEINE; heuer, ä 
fresser und Geister tragen. 


Fabrik (Mobile Installation) 


Die massive, automatisierte Fabrik ist das wichtigste Produktions- 
zentrum für ‚alle terranischen Bodenfahrzeuge, vom schnellen Adler 
gepanzert und mobil. Aufgrund ihrer großen milttärkschten Bedeutung 
werden sie schnell zu Zielen feindlicher Streitkräfte. 


Werkstatt (Erweiterung für Fabrik) 


Die Fabrik wurde erstellt, um vorgefertigte Fahrzeugteile und -kompo- 
nenten zusammenzubauen. In der Werkstatt werden.die Teile bearbeitet, 
die für schwerere Fahrzeuge benötigt werden, und es»werden’neue 
Technologien und Upgrades für bestehende Designs konzipiert. | 


® lonenantrieb. Ursprünglich wurden diese Maschinen fer | 
innerhalb U: wi fliegende Shuttles entwickelt, 


a 


er en en esiniemeiler besitzen und sich Ä 
| sobald$ie ausgelegt wurden. Diese Minen verfolge 
A tisch in der Nähe befindliche Ziele. _ 


Belagerungstechnik. Diese Technologie rüstet Arclit 
tungspanzer So um, daß sie zu stationären‘ Artilleı ie-Ein- 
richtungen werden, die mit einer größeren Durchschlags- , 
kraft höheren Schaden zufügen können. 


nden der Waffenlager arbeiten terranische 
pen, um verbesserte Materialien für schwere 
| a Rüstungen zu entwickeln, mit ‚denen die.terranischen 
Fahrzeuge und Raumschiffe ausgerüstet werden sollen. 


® Upgrade-für Fahrzeugwaffen. Dieses Upgrade verbessert die 
normalen Waffen, die auf terranischen Adlern, Goliaths und 
„Belagerungspanzern. montiert sind. 


® Upgrade für. Fahrzeugpanzerung. Dieses LibBrade härtet die 
normalen Panzerungen, die bei terranischen Adlern, Goliaths 
und Belagerungspanzern verwendet werden. 


e Upgrade für Schiffswaffen. Dieses Upgrade rüstet die Wäffen 
auf, die auf terranischen Raumjägern und Schweren Kreuzern 


zum Einsatz kommen. 


Upgrade für Schiffspanzerung. ® pefäde verstärkt die 
normale Panzerung, .die bei terranischen Raumjägern, 
_-Landefrachtern, Forschungsschiffen und Schweren Kreuzern 
verwendet wird. | 


"Räumhafen (Mobile Installation) 


Auf dem großen, hochtechnisierten Raumhafen werden alle 
Raumfahrzeuge und -schiffe der Konföderation gebaut und gewartet. 
Wie alle primären Installationen ist auch der Raumhafen mobil, aber 
äußerst verwundbar, solange er sich im Transit befindet. 


Baba. a Gen neuer Waffen und Vorteigunge 4 
systeme, die der RO SuByle kommen sollen. Pongebliche schen . 


lleker Technologie führten zu einer Art Verteidiguresfeld, | 
“das von den Forschungsschiffen der ‚Explorer-K lasse einge- 
‚setzt werden kann. 


© EMP-Schockwelle. Werden Forschungsschiffe der Explorer- 
Klasse mit EMP-Transmittern ausgerüstet, können sie Schilde 
‘und spezielle Elektronikgeräte, die sich in ihrer Nähe 
befinden, durcheinen starken elektromagnetischen Puls von. 
kurzer Reichweite deaktivieren. 


® Bestrahlung. Die Generierung von Seaflinziteldein stand 
eigentlich als Nebenprodukt bei, der FOrS Fo auf dem 
nimmt diese) Generierung bei An Experimenten der For- 
schungsschiffe ein immer größeres Gewicht ein. Die Aus- 
wirkungen der Bestrahlung bleiben auf einen gewissen Ra- 
dius um das Zielobjekt herum begrenzt. 


© Titan-Reaktor. Werden diese riesigen Fusiönsreaktören, an Bord. 
eines Explorer-Forschungsschiffs installiert, ermöglichen sie» 
einen erhöhten Energieausstoß. 


Physiklabor (Erweiterung für Wissenschaftliches Institut), 


Durch die Erweiterung von bereits bestehenden Forschungszentren + 
durch hochenergetische Teilchenbeschleuniger und umfangreiche 
Diagnose-Instrumente gelangen den terranischen Wissenschaftlern 
zahlreiche technologische Weiterentwicklungen. 


© Tarnfeld. Schaltet ein Raumjäger sein Tarnfeldein, wird der 
Fighter für die meisten Einheiten unsichtbar, 


e Apollö- Reaktor. Diese mit stark strahlendem Uran betriebenen . 
‚Reaktoren ermöglichen es den Raumjägern,; ihre Tarnung | 
länger aufrechtzuerhalten. 


Magnetfeld, um eine schwache nukleare Explosion in « 
gerichteten Energiestrahl zu bündeln. Werden“terranische 
Schwere Kreuzer mit einem Yamato-Gewehr ausgerüstet, 
können sie sich damit durch fast alle Vepeitligungsaplägen, 
einen Weg bahnen. 


@ Kolossus-Reaktor. Der erhöhte Ererzie se dieses Reaktors 
kann den hohen ‚Energiebedarf der Yamato- Kanone besser 
decken. M 


Geheimdienstzentrum (Erweiterung für Wissenschaftliches Institut) 


Nur.die vertrauenswürdigsten Offiziere und Forscher haben Zugang 
zum Beheipmeenstzentfum, in dem alle experitnehtel a Forschungs- 


- ker Diese Munition würde für das von den “Geister” 


Agenten verwendete C-10 Kanister-Gewehr entwickelt. 
Stopper-Munition schaltet allemechanisierten Einheiten, die 
in. die wir fürseine gewisse Zeit aus. 


‚Einheiten zu ahshen, können sich “Geister” -Agenten.einer 

_ äußerst radikalen Operation unterziehen, bei der ihre Augen 
_ durch diese die Sicht verbessernden kybernetischen Geräte 
ersetzt werden. 


2 Einzeltarnung. Basierend auf der von: win Raumjägern 
verwendeten Tarntechnologie bieten individuelle Tarnfelder 
“Geister”-Agenten die ultimative Möglichkeit, unerkannt den 
Feind zu infiltrieren. 


© Möbius-Reaktor.'Diese Mikroreaktoren gehören exklusiv zur 
Ausrüstung der “Geister” Ber Be Finsatz von Stopper- 
und Tarntechnologien. 


 Raketenturm 


Räkeiflihrme sind relativ_preiswerte Installationen,.die näherkom- 
_mende feindliche Flugzeuge automatisch mit ihrer Zieleinrichtung 
erfassen und unter Feuer nehmen. Außerdem dienen sie als mit starken 
“Sensoren ausgerüstete Überwachungsstationen dazu, getarnte Schiffe 

ausfindig zu machen. 


“Bunker 


Bunker wurden zu dem Zweck entwickelt, Truppen vor feindlichen 
Feuer zu schützen. Sie können so gebaut werden, daß sie jeden dreh- 
baren Standort verteidigen können. Truppen, die sich in einem Bunker 
befinden, können auf feindliche Kräfte feuern, sind aber gleichzeitig 
vor Feindeinwirkung geschützt. 


es Me at verschachert und Er so in di ie Hada von Wissenschaftlern 
der verschied ei sten Gruppierungen und Fraktionen. 


BE ER 


| zwangsweise dem extrem bedtsien, Ehözet der neuralen a unterzogen, Dieser 
Prozeß reprogrammiert selbst die härtesten Kriminellen und verwandelt sie,in loyale und 
‚einsatzfreudige Verteidiger der Konföderation. 
Omega-Squadron “Die Totenkopf-Legion” 
Commander: Lt. "Commander Gregory Reikson | 
_ Beschreibung: ‚Schweres Angriffs-Squadron | z m 
| Operationsbasis: Dylar IV | M | 
_ Squadron-Farbe: Schwarz 


Die Totenkopf-Legion ist in.der ganzen F kapiöderation für ihren bedingungslosen Ein | 
im Kampf bekannt. Die furchtlosen Kämpfer der Legion werden nur zu äußerst gefährlichen 
Krisenorten beordert, wo sie sich den Feinden der Konföderation ohne Rücksicht auf eigene 
Verluste entgegenwerfen, Die Legion besteht zum weitaus Dieppren Teil aus Ex- Kriminellen, 


die sie einst eine Gefahr isteltten. 


Nova-Squadron 

Commander: Colonel Jackson Hauler 

Beschreibung: Illegale Operationen Spionage Sauachon 
Operationsbasis: Mobil - 


Squadron-Farbe: Rot 


Das geheimnisumwitferte Nova- Squadron ist stets in In yaleriöse vargange und Intrigen 
Streitkräfte und dem Sammeln von scheimdienstlicheg In hkaton über die zahlreichen 
Piratenmilizen. Es befindet sich daher häufig im Mittelpunkt einer neuen. Verschwörung, 
weshalb die anderen Kämpfer den Mitgliedern des Nova-Squadron nicht trauen und sie 
schneiden. Das Squadron ist ständig in Bewegung und Bersucht, ‚die ‚vielen palittgehen 


Sabotage- und Korruptionsversuche zu vereiteln, die sich.quer durch 
der Konföderation ziehen. 


Alpha-Squadron “Die Blutfalken” 

Commander: General Edmund Duke 
Beschreibung: Taktisches Angriffs-Squadron a 
Operationsbasis: Chau Sara 


Squadron-Farbe: Orange 


Das Alpha-Squadron behauptet vaff sich hlter Stolz, in jedem Kriseng@biet als “erste 
Gruppe da und als letzte wieder-weg” zu sein. Ihre.blitzschnellen Angriffe auf ahnungslose 
feindliche Lager haben den Blufalken, n,den Ruf berühmt: Kbepehtigen Kämpfer einagiäaehl 


An... A Arcturus Nlangsk 
Beschreibung: Abtrünnige Akti vistenkoalition. 
Operationsbasis: Mobil’; | 
Milizenfarbe: Blau 


Korhal war eine der Gründerwelten de Konföderation und von Anbeginn, anein nKrisdngßbiei, 
dem die Wogen der antikonföderierten Gefühle hochschlugen. Da der zivile Ungehorsam 
gen die konföderierten Streitkräfte auf Korhal nicht abebbte, beschloß die Konföderation, an 


legen 7, ge einzumischen.; Das Protektorat sirehte einen ee 
mit den Protoss an, denn es glaubt, daß diese ältere Rasse Umoja die Geheimnisse der 
tieferen Bedeutung des Lebens, des Universums und überhaupt: lehren kann. 


Das Kel- Morian- Kombinat 
Commander: General Mah Sakai 


| Beschreibung: Bergbau- Koalition/ Abtrünnige Piratengruppe 
- Operationsbasis: Moria 


 Miilizenfarbe: Grün 


- Das Kel-Morian-Kombinat setzt sich aus zwei mächtigen Organisationen zusammen: de 
Eins Gilde und der morianischen Bergbau-Koalition. Diese beiden Gruppierungen, di 
beide zwielichtige Verbindungen zur Konföderation unterhalten, haben sich zusammenge 
schlossen, ‚um mit MON x die Ressourcen zahlreicher Welten innerhalb des Schu 


EM WESTEN EEE 


E. 


Kämpfern on Unmieriienh an Material, Ki net sich das Webinst ausschließlich um sein 
vielen territorialen Operationen. Gerüchteweise ist zu hören, daß das Kombinat die Kon 
föderation in Wirklichkeit mit Treibstoff und Ressourcen versorgen soll. Sein m M 


u NIE 


unterbinden. 


) 
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"DAS GROSSE EXPERIMENT ı: 


‚on dem Wunsch beseelt, ihre 
Wissenschaft der proto- 
Ä genetischen Evolution zu 
Derfektionieren, reiste die alte, geheim- 
Nisumwitterte Rasse der Xel’Naga zu der weit 
entfernten Randwelt Aiur. Die riesigen 
schungel von Aiur hattendie am weitesten 
Eitwicker Rasse hervorgebracht, die die 


Xel’Naga jemals gesehen hatten. Da sie 


körper chen Perfektion steuern zu können, 
|begannen die Xel’Naga mit ihren proto- 
|genetischen Experimenten. Die von den 
'Xel’Naga später “Protoss” genannte Rasse 
machte schnelle Fortschritte und erlangte das, 
was ihre Schöpfer als “eine definitive Reinheit 
der Form” bezeichneten. 


_ Unglücklicherweise. führten die Xel Naga 
ihre Experimente zu weit. Die den Protoss 
natürlich innewohnende Wesenheit und ihr 
Bewußtsein entwickelten sich viel zu schnell, 
"was zu bitterem Streit zwischen den Protoss 
und ihren Schöpfern führte. Die Xel’Naga 
fanden, daß die “Reinheit der Form”, die sie 
erschaffen wollten, durch einen Konflikt mit der 
Wesenheit, der Essenz, beschmutzt worden sei 
und zu bedenklichen Abweichungen geführt 
habe. Sie verkündeten daraufhin, daß die 
Protoss ein ‘iehlgeschlagenes Experiment”, 
eine “fehlerhafte Schöpfung” seien. Die 
Xel’Naga überließen die Protoss ihrem 


Schicksal und vers awaRe wicder | in Bugiia 


Tiefe des Alls. 


DIE GEBURT DER ZERG 


Nach .einer langen Reise, die sie nach 
Tausenden von Lichtjahren in den heißen Kern 
der Galaxis führte, ließen sich die Xel’Naga 
schließlich über der Aschenwelt Zerus nieder. 
‚Die Xel’Naga planten, ihr großes Evolutions- 
'experiment weiterzuführen. Diesmal-jedoch 


DIE GESCHICHTE DER ZERG 


hauptsächlich ‘an der fiktiven Idealvorstellung 
‚einer definitiven “Reinheit der Wesenheit”. In 
ihren gigantischen Schiffen hoch über den 


| Schicksals herauszufordern. 


- stürme ihrer Welt und gediehen dabei sogar 
außerordentlich gut. Klein und wurmartig und 


 lieren, machten die Zerg ihre bescheidene 


sich bei ihrem Kampf ums Überleben den 


- Wirts zu kontrollieren, benutzten die Zerg 


ließen sie ihre Ga über die ER sikas | 
lische Form links liegen und orientierten sich 


Feuern von Zerus residierend, begannen die 
Xel’Naga einmal mehr, die Launen des 


„Mit ihrem zweiten Unlerheifmen waren die 
Xel’Naga allerdings erfolgreicher, als sie es 
geplant hatten. Sie arbeiteten daran, die Evolu- 
tion der unwichtigsten Lebensform von Zerus 
voranzutreiben, einer Rasse winzig kleiner 
Insektoiden, den Zerg. Dank der protogene- 
tischen Manipulationen der Xel’Naga über- 
lebten die Zerg.die grausam wütenden Feuer- 


ohne Fähigkeiten, ihre Umgebung zu manipu- 
natürliche Ausstattung dadurch wett, daß sie 


physikalischen Gegebenheiten anpaßten.-Sie 
entwickelten die Fähigkeit, sich in das Fleisch 
der weniger gefährdeten natürlichen Spezies 
von Zerus. “einzugraben”. Während sie der 
Rückenmarksflüssigkeit ihrer Wirtsgeschöpfe 
die darin enthaltenen Nährmittel für dieeigene % 
Ernährung entzogen, lernten die Zerg, sich mit 
ihrem unfreiwilligen Wirt auf parasitäre Art zu 
“vereinigen”. Sobald sie fähig waren, die 
metabolischen und anatomischen Prozesse des 


dessen Körper, um ihre Umgebung zu 
manipulieren. 


Nachdem die Zerg mehr und mehr 
Wirtskörper für ihre Zwecke konvertiert hatten, 
begannen sie-damit, deren verschiedene 
genetische Stränge und Prozesse zu assimilieren. 
Die genetische Ausstattung der Zerg begann zu 
mutieren und sich entsprechend dem Umfang 
des verarbeiteten neuen Materials zu verändern: 


So diversifiziert die Reihe der Wirtskörper 
jedoch auch wurde - immer war der zielge- 
richtete Drang vorherrschend, nur die 
entwicklungsmäßig am weitesten fort- 
geschrittenen unter den gefundenen Spezies 
einzubinden. Die Zerg waren unglaublich 
wählerisch beim Konsum einer neuen Spezies 
und stellten auf jeder Stufe ihrer Entwicklung 
sicher, in der Nahrungskette immer an oberster 


unwürdig für die Assimilation betrachtet wurde, 


weiter zu pu rifizieren. 


onen nach ihrer. Einbindung, waren die von 
den Zerg assimilierten Originalrässen kaum 
noch erkennbar. Irgendwie hatten. die Zerg die 
Fähigkeitt entwickelt, den latenten Evolutions- 
prozeß in ihren Wirten zu beschleunigen und 
zu steuern. Die Wirtskreaturen fielen in gewal- 

tigen Mutationssprüngen. einer allgemeinen 
um Opfer, die alleEntwick 


e ursprünglich gewesen ware 
anzerbrechende Stachel 


me Zerg e einen anı Be Weg ein- 
zuschlagen. In einem Versuch, die aus diffe- 
Selig: 9 entstehenden potentiellen 


rud rentäre Persönlichkeit und einen 
weiterentwickelten Intellekt. Der Overmind 


Stelle zu stehen. Jede Rasse, deren Eigenschaften. 
bei den Zerg verpönt waren und die.als 


oe “Agenten”. Dafür erschuf er eine | 
neue Linie von Zerg, die seine Wünsche direkt | 
weitergeben konnten. Bei diesen “Zerebraten” ° 
handelteses sich um große Versionen der 

originalen Zerg-Insektoiden. Sie waren’so 


gebaut, daß sie die diversen Anordnungen des 


Overmind verarbeiten und ausführen-konnten. 


Jeder Zerebrat hatte eine spezielle Aufgabe, wie _ 


etwa “Den Schwarm verteidigen”, “Potentielle“ 


Stränge suchen”, “Mehr Krieger produzieren” 


wurde ausgelöscht, um die Entwicklungslinien. 


Bald machten die Xel’ Naga eine er nie- 0: 


„Verbessern, setzten di 


oder “Alle Lebensformen auslöschen”.-Dann 
wurde den Zesebraten; die en 


unfähig, die ehe des en FR no. | 
rieren a außer Kraft zusetzen,” dt 


. neuen Rt vomSchwarm assimilierten Rath . 


mmer länger. Auch die Zerebraten begannen 
jetzt, ihre Befehle mit Hilfe von “Agenten” 


“weiterzugeben. Um die Verteidigung und 


Produktivität des. d 


irekten Scehwarms zu 
er braten Königinnen 
ein, die auch ihre Kontrolle über die Schwärme 
weiter ausdehnten. Die Königinnen leiteten die 
Aktivitäten der Drohnen in allen Ressour- 


_cenlinien der Schwärme und wachten über die 


keimenden Sporenkolonien des Kollektivs. Kam 


“es zu Kämpfen, überließen es die Zerebraten 


den Overlords, ihre Befehle den Millionen von 


“Schwarmkriegern direkt zu übermitteln. 
Overlords transportierten die Zerg-Krieger nicht 


- nur mitten ins Kampfgebiet hinein, sondern 


leiteten auch deren Angriffe gegen ihre Feinde. 


.“ Genauso wie die. Zerebraten dem Overmind 


ergeben folgten, waren auch die Königinnen und 
Overlords unfähig, den Befehlen ihrer 
Zerebraten zuwiderzuhandeln. Dieses starre 
Befehlssystem garantierte die /höchste 
zerstörerische Effizienz der Schwärme. 


Während die Schwärme wuchsen 'und/ 
stärker wurden, wandten sich die Gedanken 
des Overmind seiner eigenen Zukunft zu. Ihm 
wurde klar, daß seine Rasse innerhalb von 
wenigen kurzen Jahrhunderten/alle @ingebo- 
renen Lebensformen auf Zerus assimiliert hatte,’ 
Er wußte: Sollte sich der Schwarm auch in ; 
Zukunft weiterentwickeln, mußtensdie.Zerg- 


Innerhalb weniger Stunden 
Verteidigungsstellungen ih 


r Zerg gerissen 
ind Einblick in 
e seiner Herren. 
| een) Pen: 


| n ee ee 7 Taus 
Haut und die | eit, im Vakuum zu 
überleben. Bald waren die Zerg-Krieger so es ssich je erträumt ‚hatte. 

konditioniert, daß sie im kalten, gefährlichen der heiligen Khaydarin-Kristalle u und 
Weltraum überleben konnten. > begann damit, die Energie dieser‘ Kristalle mit 
‚seiner eigenen zu verschmelzen. Seine genaue 


ih en 


Dieser Wendepunkt i in der Entwicklung der 
Zerg blieb den Xel’Naga nicht verborgen - . 
Obwohl die Zerg unter einem extremen Physiologie, die er den Xel’Naga verdankte, 


körperlichen Handicap zu leiden hatten, war gestattete dem Overmind, den;tntelligenzwe 
es ihnen nicht nur gelungen zu überleben, 


vieler höherer Zerg-Stränge zu erweitern und 
Sondern Wabei auch die 8 teit ihrer re 


diese trotzdem noch immer. unter seiner. 
schrecklichen, dominanten Wesenheit zu Kontrolle zu halten. 


erhalten. Die Xel'Naga pußten, ger sie ihr Ziel 


Während er die en der Xel' Ne 
erreicht hatten. 2a 


DER FALL DER xeL ELnaca fı 


_ von jeder Rasse eine detaillierte Ban 
Landkarte angelegt, die es dem Overmind nu 
_ermöglichte,.ein genaues Verständnis ihr: 
jeweiligen Stärken und Schwächen zu erlangen. 
Am wichtigsten jedoch war, daß der Overmind 
von der Existenz einer übermächtig scheinenden 
Rasse erfuhr, die am Rand der Galaxis lebte un 
. Protoss genannt wurde. Dem Overmind war.kla 
Würden die Protoss und die Zerg jemals 
 aufeinandertreffen, wäre ein Konflikt von 
apokalyptischen Ausmaßen die unaus- 


EI WERT EEREN: 


Hochmut in die Fer ® Xel’Naga, en 
untrügliches Zeichen, daß ihr Fall bevorstand, 
Der Overmind, der sich-langsam immer weiter 
ins Nichts des Weltalls hinein ausdehnte, 
bemerkte diemächtigen Schiffe der Xel’Naga, 

die wie gigantische, drohende Wolken über der 
Welt Zerus am Himmel standen. Auf der 
anderen Seite stellten die Xel’Naga, die ständig 
über den Overmind wachten, mit Erschrecken 
fest, daß dieser die psychische Verbindung mit 


ee 


ihnen tatsächlich-abgebrochen hatte undsich weichliche Folge. 

sehr effektiv ihrer Überwachung entzog. | 

Getrieben von seinem Drang, alles zu DIE ENTSCHEIDUNG 
assimilieren, schickte der Overmind voller Gier wa nl | 
die Kriegerhorden der nun der Raumfahrt Die Zerg verließen.die tote, brennende Welt 


mächtigen. Zerg-Schwärme auf einen _Zerusundüberzogen jeden Planeten, den sie 
Vernichtungsfeldzug gegen die ahnungslosen auf ihrem Weg zur Heimatwelt der-Protoss 
Xel’'Naga, Die alte Rasse setzte all ihre „ntrafen, mit Tod und Zerstörung. Während 
Möglichkeiten ein, den Wogen der unablässig 

sie sich‘so langsam voranarbeiteten, nutzten 


anbrandenden Zerg-Schwärme zu trotzen, 
doch alle Bemühungen waren umsonst. Mit Sie weidlich die weite Dunkelheit zwischen 


SERUREEITHRNITTER 


getreu ihrem Erfolgsrezept: Nur wer im Dunkeln 
herumballert, trifft immer ins Schwarze. Dabei 
assimilierten die Zerg nur die stärksten Rassen, 
denen sie begegneten. Der Schwarm wuchs 
kontinuierlich weiter und nahm an Umfang und 
Macht immer weiter zu. In dieser Zeit sandte 
der Overmind zahlreiche Sonden in die Tiefe 
des Alls, die nach neuen Welten Ausschau 


könnten. 


daß die Protoss sich zu einer mit starken Psi- 
Kräften ausgestatteten Rasse entwickelt hatten, 


tigenden und ae 4 @sheinenden 
Macht der Protoss etwas entgegenzusetzen, fand 
jedoch unter den genetischen Strängen, die er 
assimilierte, nichts, was nach Sequenz und 
Format eine Antwort verhießen hätte. -Uner- 


neren des Overmind auszubreiten. 


s den Tiefen des Alls.den Standort und die 
ebensdaten einer Rasse übermittelt, die eine 
ihe von unwichtigen Welten direkt vor der 
ase der Protoss besiedelte. Diese. neue Rasse, 
Menschheit genannt, würde in nur wenigen 
enerationen eine überaus starke Psi-Kraft 


DB n, daß sich die Menschheit noch in 


um fähig war, sich gegen seine aggressiven 


Sieg gegen die Protoss darstellen Kütde. Könnte 
i-Potenti | der Menschheit assimilieren, 


Se die "Außenbereiche des terranischen 
Koprulu-Sektors. Der Overmind schickte eine 


hielten, die vom Schwarm geplündert werden } 


Trotz der vielen Siege fand der-Overmind 
keine innere Ruhe, denn er wußte.nur zu gut, 


| deren Launen selbst das Raum- “oe 3 


neßliche Verzweiflung begann sich tief im ı 


Doch dann machte der Overmind eine 2 
staunliche Entdeckung. Eine Raumsonde hatte 


m frühen Entwicklungsstadium befand und... , 


seiner Bfuten als $päher u 
entdeckte schnell, daß sich die Mensc N hier 4 
auf mehr als einem Dutzend verschiedener | 
Welten niedergelassen hatten. | 


Mit der Aussaat von rudimentären Schwarm- 
Sporen in der Atmosphäredes von den Terranern 
Chau Sara genannten Planeten,‘ begann. der 
Overmind seinen großen Plan in die Tat 
umzusetzen, die Menschheit zu versklaven. Die 


- Schwarm-Sporen sanken langsam auf die 


Oberfläche von Chau Sara hinunter und tränkten 
den Boden mit ihren zerstörerischen fremden 
Giften. Die Terraner hatten keine Ahnung, daß 
die Zerg die Erde ihrer Welt infiziert hatten, und 
die Aliens machten sich an. den Bau ir 
bizarren Gebäude und Schwarm-Clust 


Sobald die Infizierung der Kolonie richtig | 
gefaßt hatte, sandte der Overmind seine 
gefräßigen Abkömmlinge zu anderen nahen 
Welten. So geschickt gingen-die Agenten des - 
Overmind dabei vor, daß sie schon bald die 
Kolonialwelten Chau Sara, Mar Sara, Brontes 


und Dylar IV verseucht hatten, ohne daß die 
 Terraner auch nur das geringste davon bemerkt 
hatten. Trotzdem erschien aus dem kalten Nichts 

des Alls eine mächtige Protoss-Flotte, die sich 


den Invasionskräften EN Zr im Kampf 


“entgegenstellte. 


Da der Overmind unbedingt alles, was nur 
möglich war, über die geheimnisvollen Protoss 
herausfinden wollte, ließ er zu, daß diese die 


erste Infizierungswelle stoppten. Er hielt seine 
‘ wilden Kriegerhorden zurück und schaute zu, 


wie die Protoss die Kolonie Chau Sara 
auslöschten. Ganz offensichtlich wußten die 
Protoss, daß die Schwarm-Sporen den Planeten 


: bereits -verseucht hatten, und um weitere 
Infektionen zu verhindern, verbrannten sie den 


gesamten Planeten. Derartig entschlössenes 
Handeln gefiel dem Overmind, der die Eleganz 
und die Macht, mit der die Protoss die totale 
Zerstörung ausführten, nur bewundern.konnte. 
Der Overmind wußte, daß der kommende 
Konflikt die größte Herausforderung in seiner 
gesamten Existenz darstellen würde, daher zog ° 
er seine Streitkräfte zurück, um zu beobachten, : 
was die Protoss und die Menschheit wohl r3 
als nächstes tun würden. 


ES 


um effiziente Killer zu weht 
stieren. Die Zerg verwenden. <eir 


| deln. De Een der 
"Erzeugung hat Koch seine Vote als auch seine Nachteile, dakesliche Zerg-Produktion 
"notwendigerweise zentralisiert sein muß. Die. ‚Brutstätte-muß sehr sorgfältig bewacht 
_ werden, und es ist ratsam, schnell für weitere Brutstätten zu sorgen, um 1. dis , 
 Larvenproduktion zu erhöhen. ; 


Der Kriecher 


Zerg- Gebäude sind im Grunde nichts anderes als gigantische he: Somit ist 
eine Zerg-Kolonie eigentlich auch ein Lebewesen. Um die benötigte Nahrung und 
Infrastruktur zu gewährleisten, produzieren die Zerg einen lebenden Teppich aus 
Biomasse, der von Invasionstruppen “Kriecher” getauft wurde. Kriecher, die von 
Brutstätten produziert werden und Kriecher-Kolonien genannt werden, breiten sich 
schnell auf jedem fruchtbaren Terrain aus. Die Brutstätte ist das einzige “Gebäude”, 
das ohne die Unterstützung bereits bestehender Kriecher- gebaut werden kann, daes- 
genetisch so ausgelegt ist, automatisch genügend Nahrung herzustellen, um daseigene 
Wachstum zu sichern. Ein Kriecher ist extrem ausdauernd und kann sich fast _ 
augenblicklich regenerieren. Von infiziertem Boden zieht er sich nur dann zurück, . 
wenn eine -Brutstätte oder Kolonie zerstört wird. | 
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Regeneration 


Der vermutlich größte Vorteil der ZI hat mit ihrer biologischen Natur zu tun, die 
ihnen eine absolut erstaunliche Heil- und Regenerationsfähigkeit mit auf den Lebens- 
weg gegeben hat. Eine Zerg-Kolonie bleibt solange lebensfähig, bis jede einzelne Kreatur 
und jedes einzelne “Gebäude” zerstört wurde. So kann sich sogar ein Zerg, der bereits 
an der Schwelledes Todes Steh mit Per Zeit wieder‘ zu voller Gesundheit regenerieren. 


Kontrolle 


Sollen Atercinge Befehle ne Eiividueltem Level agei werden, muß er Overlords 
einsetzen, die seine Befehle an die anderen Zerg-Rassen weitergeben. Eine Zerg- 
Kolonie kann nicht über die kollektive sr aller Overlords Paauswachseßij die 


gerade ist, kann an der Anzeige oben rechts im Hauptbildschirm Aoget nvereh 
Die Anwahl eines einzelnen Overlords zeigt, wie > ‚hoch der Benötige und der 
bestehende Level an Kontrolle gerade ist. 


Larve 


Typ: Schwarmlaich 
Kernabstammung: Original ZergStamm 


Primäre Angriffswaffe: Keine — 


Die Kreaturen; die ‚den ursprünglichen Bee Inselg@fden am 
nächsten ‚konaggen ind die Zerg- Larven, Auch wenn ihre Größe 


- Typ: Schwarmarbeiter- £ 
| Kernabstammtung: Gashyrr-Wespe 
Primäre Angriffswaffe: Stacheln: 


„Diewilden Gashyrr-Wespen von Eldersthine u ursprünglich 
“in den Schwarm assimiliert, um Ressourcen zu sammeln. Mit der 
Zeit wurden die Wespen (oder “Drohnen‘” ) über die modifizierten 
Eigenschaften der Larven so verändert, daß sie ihren eigenen 
genetischen Cödeaufbrechen und sich in rudimentäre Zerg-Strukturen 
mieren konnten. Eine Drohne im Transformationsstadium 
benöt gt den Kriecher, der sie mit Nahrung und Masse versorgt, die 
sie für die Unterstützung der neuen Förm braucht. Genau wie die 
‘ Larven werden auch die Diöhnen von den Overlords gesteuert, die 
ihre Fortschritte durch eine Art:instinktive Telepathie überwachen. 
Drohnen sind normalerweise völlig auf ihre Aufgaben konzentriert 
und’arbeiten sogar mitten in einem wilden Kampf fleißig weiter. 


Eingraben | 
Drohnen können sich in den Boden eingraben, wenn 
sie angegriffen werden. Diese Technik ermöglicht esihnen, 7 
sich ungesehen von ihren Feinden zu regenerieren oder. s 
auf die Ankunft von Verstärkungen zu warten. r 
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Primäre Aesikawalle Keine, Kaps re Rassen enthalten 


Die semi- ‚intelligenten raumfahrenden Giganten, unter der Be- 
aufgenommen, damit ihre ad yöhnlich = entwickelten Sinne den 
Zerg-Kriegern im Kampf zugute kämen. Die Gargantis-Flieger wurden 
vom Schwarm so gut assimiliert, daß die Zerebraten sie als Hauptköntrölle 1". 
über ihre Streitkräfte benutzen: Die Overlords sorgen im Kampf dafür, 

daß die Schwarmkrieger koordiniert und dirigiert werden, und dienen 
mit.ihren verbesserten Sinnesorganen oft als Vorauskommando. Sie. 
besitzen die angeborene Fähigkeit, verborgene Feindeinheiten 
aufzuspüren, auch solche, die.mit den Effekten von Tarnsystemen und 
Verzerrungsfeldern arbeiten. 


Neben ihrer Aufgabe, Truppen zu kommandieren und gegen den Feind 
zu führen, können die Overlords auch den Transport von Zerg-Kriegern 
in den Aussparungen ihrer verstärkten Insektenpanzer übernehmen. Diese 
besondere Rasse von Overlords scheint es nur in größeren Zerg-Nestern 
zu geben, aber ganz allgemein ist-es einfach ratsam, aus Sicherheits- 
gründen alle diese Kreaturen zu vernichten, sobald sie gesichtet werden. 


Zergling j | “ | nn _ “ 
Typ: Leichter Angriffskrieger — . - un 
Kernabstammung: Zz 'gashi-Dünenläufer | 
Primäre Angriffswaffe: Klauen | 


Die kleinen, wilden Dünenläufer der Sandwelt Zz’gash wurden in den 
Schwarm aufgenommen, um als Scouts und Angriffstruppen der ersten 
Welle zu dienen. Zerglinge sind zwar nicht viel mehr als wilde Tiere, sie 
arbeiten jedoch unter dem Kommando von größeren Zerg-Kriegern gut 
zusammen. Die gefräßigen Zerglinge reißen ihre Feinde sehr oft und gerne 
mit Hilfe ihrer rasiermesserscharfen gebogenen Klauen und Fänge in 
Stücke. Da der genetische Code der Zerglinge so einfach zu reduplizieren 
ist, kann sich eine einzige Larve i in zwei separate Zewlinge teilen. 


Eingraben 
Wie bestimmte Drohnen, so wurden auch Zerelihie dabei 
beobachtet, wie sie sich eingruben, um einen Hinterhalt zu 
legen oder sich vor Angriffen aus der Luft zu schützen. Bei 
der Suche nach Ressourcen in Gebieten, die von Zerg bewohnt 
sind, sollte man daher Vorsicht walten lassen, um nicht in 
eine der unzähligen Zereling-Fallen zu tappen, 


Hydralisk 
Typ: Mittlerer Angriffskrieger 


Kernabstammung: Slothien 


Primäre Angriffswaffe: Nadelstacheln 2 


Die friedliebenden pflanzenfressenden Herden von $lothien wurden i in den 
Zerg-Schwarm assimiliert, um.eine der wildesten und teuflischsten Zerg-Rassen 
überhaupt zu produzieren. Die Evolutionsmatrix der raupenartigen Slothiens 
wurde vom Overmind sö stark aufgeladen”, daß sich die unglücklichen 
Kreaturen in die jetzt als Hydralisken bekannten alptraumhaften Killer 
verwandelten; "Die-einst so sanften-Geschöpfe lechzen-jetzt nach Blut und 


Gewalt, und) sie And u ihre Besonders sadistischen Charaktere berüchtigt. 
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Hydralisken legen sich rail Vorliebe auf dieLauer und warten auf 
ihr 7 Es wurde beobachtet, wie sich ganze Gruppen davon auf 
‚Arbeiter Renz, Beeren haben und 


Die dehirähkerkn Ultralisken häben wenig. 2 Fheilichkeft 5 mit den sanften 
| Brontolithen, von denen sie abstammen, tatsächlich sind sie die stärksten der 
f ‚zergischen Preetz Die bilden das RÜCKEN der Schwarmarmeen und 


) raeen rien Sensen, die aus ihren Rücken 
sind fast unzerstörbar und ermöglichen es ihnen, mit Leichtigkeit 
st alle bekannten Substanzen zu dringen. Wenn es eine Möglichkeit 
gibt, gegen diese Kreaturen vorzugehen, dann mußdies aus der Luft erfolgen. 


„Gebrüll 
Das donnernde Gebrüll eines wütenden Ultralisken ist ein 
grauenerregendes Geräusch und scheint den anderen Zerg durch 
Mark und Bein zu gehen. Ganze Rudel, seien es Zerglinge oder 
andere Rassen, zeigen im Kampf plötzlich eine deutlich gesteigerte ‚ » 
Wildheit und Brutalität, wenn sie das Gebrüll eines Ultralisken hören... 
Ob dies aus Furcht geschieht, oder weil sie dann von einem Pajspinen 
Gefühl der Moral beflügelt werden, ist unbekannt. n 


als auch im Weltraum Aleeen und Wio= date zum Staminpersogfl 
der fliegenden Streitkräfte bei den Zerg. Bei einem’ Angriff spuckenssie 
‚einen hochkonzentrierten Säure-Spray aus, der sich sogar N die 
dicksten Pa frißt. -" 


Wächter-Form | nn | 

_Mutalisken hen auch hlithen nn se soineinean- _ Mer 

dere Form verwandeln, die vermutlich auf der Nestlingsform 
der Mantis-Kreischer basiert. Der Zerg- Wächter besitzteinen 
dickeren Insektenpanzer und greift an, indem er große 
 Säurebrocken verschleudert, die eine größere Reichweite 
"haben als der Spray der Mutalisken. Diese Säure kann jedoch 
nur auf Ziele gerichtet werden, die sich auf dem Boden 
unterhalb des Angreifers befinden. Gegen Angriffe aus der 
Luft besitzen Wächter keine natürlichen Verteidigungs- 

mechanismen. 


Terror 


Kern Unbekannt 


Sue u 


Primäre Angriffswaffe: Plasma- Metamorphose 


Der winzige Terror steht völlig im Kontrast zum gigahtischen 
Wächter. Diese winzigen, blinden Insektenabkömmlinge suchen nach 
feindlichen Raumschiffen und rasen in sie hinein. Gewisse Substanzen 
im Körper eines Terrors agieren als Katalysatoren, so daß er wie eine 
lebende Plasmabombe explodiert, sobald er auf die Außenhaut eines 
größeren Raumschiffs kracht. Treten diese Kreaturen in großen Zahlen 
auf, können sie eine Gruppe von Squadron-Schiffen oder sogar einen 
Schweren Kreuzer schwer beschädigen. Genau wie die Zerglinge / 
besitzen auch die Terrors-einen so einfachen genetischen Bauplan, 
daß zwei von ihnen 4 aus.einem einzigen Ei hervargehlet können. 
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Königin 

Typ: Schwarmwächterin. 
Kernabstammung: Arachnis-Bruthüter 
Primäre Angriffswaffe: Glave-Wurm 


Die Königin produziert keine Larven, wie ihr Name vielleicht 
vermuten läßt. Sie verdient sich ihren königlichen Status durch ihre er 


Fähigkeit, zahlreiche andere -parasitäre 


Schwarmstocks ung wacht über die heränwachsenden ZeiB. 


Sporen einer öindlichen Bodeneinheit entgegen. Die 
Sporen versuchen, jede organische Materie, mit dersie 
a Berührung kommen, zu ”befruchten”. Sie können sich 

durgB die dicke Hülle von pahzemm und Golaths Bes | 


ein Paar ae die ingerhalb Wergdr Ah " M 
schlüpfen. Die explosive Geburt ist für den unfreiwilligen 

Wirt tödlich.-Die Brütlinge selbst sind klein, aber gefähr- 
lich, und greifen in der Nähe befindliche Feinde an. 


Parasit Er 
Durch Anbringung « eines kleinen fischartigen. Para- 
 sitenan einer | 
dem Overmind, mit den Augen des Feindes zu sehen. 
Der Parasit selbst kann nicht leicht ‚entdeckt werden, 
und wird er doch gefunden, kann er nur vernichtet 
werden, indem auch der Wirt getötet wird. 


Einfangen M 
Die Königin hesptüht ihre Opfer mit einem zähen 
Schleim, der näherkommende (oder auf dem Rückzug 
befindliche) Truppen sehr effektiv. bremst. Dieser bio- 
logische Film löst sich auf, wenn er reinige Zeit der Luft 
ausgesetzt ist. | 


an eine Fähigkeit der Königin Angst = Schrecken 
erbreitet, dann ist es die, ein terranisches Zentrum zu 
) _ verseuchen und dessen Bewohner unter die Kontrolle des 
sur: 2  _.Overmind zu bringen. Die Königin muß dazu eine schwer 
| : beschädigte Kommandozentrale betreten und diese mit 
parasitären Biotoxinen tränken. Wurde die Kommando- 
zentrale verseucht, kann deren Besatzung in gehimlose 
Selbstmordsoldaten verwandelt werden. 


Verseuchte Terraner . 
Diese von den Zerg verseuchten Opfer waren einst 
terranische Soldaten und Zivilisten, stehen jetzt jedoch 
völlig unter dem Einfluß des Overmind. Mit ihren defor- 


Gefährlich ist auch der Angriffstrick einer Königin, der darin 
besteht, einen aggressiven Symbioten hervorzubringen, der sich 
schnell durch die feindlichen Streitkräfte fräst. Da ihr nur wenig 
gepanzerter Körper keinen Schutz gegen Angriffe von außen 
darstellt, bleibt die Königin meistens in der Nähe des zentralen 


Yerbitter — 
Typ: Viren-Einheit 5; 


| Kernabstammung: ‚unbekannt 


Primäre Angriffswa e: Gift a | — - . N 


_Vergifter sind ein gutes Beispiel für die selbstwefätitende und | . 
| sadistische Natur der Zerg. Genau wie die Larven trägt auch der Ä 
Vergifter die DNA jeder anderen Zerg-Rasse in sich. Er produziert 
diese EN nicht, sondern benutzt die ‚genetische Informationen, 


eigenen arms überaus schlirie und tößliiche Auswirkuriali 
haben. Auf den ersten Blick mag es überraschen, daß ein Zerg 
einen Zerg tötet, doch es hat sich reist, daß die katastropliälen 


Gift verspuckt. Mn Zieht er es jedach vor, rei 
Kampfhandlungen aus ‚dem „ae: zu gehen, 


Eingraben 
Wie ihre nieder Brüder kön sich auch. die 
Vergifter eingraben. Eine weit verbreitete Taktik | . 
üblen-Kreaturen besteht darin, solange anzugreifen, 
bis ihr Gift.zur Neige geht, und sich dann. 


einzugraben,.bis die Giftvorräte sich wieder. 
regeneriert haben. | 


Dunkler Schwarm Ä _ 
Der Körper eines Vergifters ist mit unzähligen 
kleineren Kreaturen bedeckt, die sich gegenseitigals 
Nahrungsquelle dienen. Durch spontanen Beschuß  " 

eines anderen Zerg mit diesen Kreaturen kann der 
Vergilter eine dicke Wolke lebender Insekten kreieren, - 


für andre Rassen ien. Die Kreation eines dunklen, \ 
Schwarms bewirkt zwar den Tod des verseuchten ' 
Zerg, der dunkle Schwarm als solcher ist jedoch“ 
“harmlos, Allerdings’wird durch ihn die Genauigkeit, 
“mit-der Feinde in oder durch die Wolke schießen, 
stark vermindert, 


und damit einen Zerg desselben Schwanhs zo 
infizieren. Der Körper des unglücklichen Zerg zerstört 
sich selbst, indem er korrosive ee! Dieb 


Pueck lieder s seiner. eigenen Spezies: verz 
Auch wenn diese Praktiken _ ‚die mei 
_ zivilisierten Spezies in d& 
„wirken, läßt sich’de 
unappetitlichen Taktik ni 


Dieser einst loyale terranische Krieger ist jetzt 
bereit, sein Leben zum Ruhm des Overlord 
hinzugeben. 


Brutstätte 

Die Brutstätte ist das Herz eines jeden Zerg-Clusters. Sie dient nicht‘ 
nur.als Sammelstelle für Ressourcen und als zentrale Verarbeitungsstätte, 
sondern produziert auch die Larven, aus denen alle anderen Zerg 
erzeugt werden. Larven werden ständig produziert und entfernensich L 
nicht von der Brutstätte, in der sie entstanden. Wie alle anderen Zzug- 
Strukturen sind auch die Brutstätten lebende Organismen, deren 
Beschädigungen mit der Zeit wieder heilen. Das macht ihre Zerstörung. 
so schwierig. Die Brutstätte ist das einzige “Gebäude”, das ohne bereits 
bestehende Kriecher errichtet ‘werden kann, da sein genetisches 
Programm es in die Lage versetzt; genügend Nahrung für das eigene 
Wachstum herzustellen. Um.die Biomasse später zu vergrößern, werden 
dann ‚allerdings doch noch Kriecher-Kolonien benötigt. 


eo Eingraben. Mit Ausnahme des großen Ultralisken besitzen alle 
Zerg-Kreaturen, die den Boden bewohnen, die Fähigkeit, sich 
in jedem beliebigen Untergrund einzugraben. 


Bau 


Eine Brutstätte, A zu einem Bau “heranreift”, profitiert 
sowohl von erhöhter Zähigkeit als auch von dem verbesserten 
Zugriff auf das gespeicherte genetische Wissen des Overmind. 
So können Zerg-Drohnen in komplexere Strukturen morphen, N. 
die wiederum den genetischen Code enthalten, den Larven ERLEETEER 
bei ihrer Metamorphose in neue Rassen benötigen. - 


= wre mer SEEN 


e Bauchsäcke. Overlords können genetisch so verändert werden, 
daß sie ander Unterseite ihres Körpers große Säcke ausbilden, 
in denen sie andere Zerg transportieren können. 


u. 


e Antennen. Da Antennen die Reichweite der Sinneswahr- 
nehmungen eines Overlord dramatisch erhöhen können, 
werden viele Anführer auf diese Weise verändert. 


e Pneumatisierte Panzer. Biologisch modifiziertes Vespin-Gas wird 
in den Insektenpanzern Seerfichetl und yareil dem Overlord Ä 
eine erhöhte Mobilität. 


Schwarmstock 


Die-am weitesten entwickelte Art der Brutstätte ist der 
Schwarmstock, oft auch kurz Schwarm genannt..Er wird von 
einem dichten Exoskelett geschützt und hat uneingeschränkten 


Schwansitoch ermögl Icht es seinem Cluster, dieam Vetesten | 
fortgeschrittenen Rassen und Strukturen zu bauen, die, 
| innerhalb des Schwarms zu inden sind. | 


se 


Extraktor 


Zerg benötigen das energiereiche Vespirt -Gas, um'ihren unglau | 
Metabolismus am Laufen zu halten und um die erhöhte Wachstumsrate 
ihrer Larven anzuregen. Beim Extraktor-handelt es sich im Grunde um nichts 
anderes als um ein riesiges Organ, das über einem Vespin-Geysir sitzt und 
das Gas in kleine, von Fleisch umgebene Säcke packt, die von Zerg-Drohnen 
problemlos zur Absorption in.eine nahe Brutstätte gebracht werden können. 
Da sich der Extraktor von Vespin-Gas ernährt, muß er nicht in einem Gebiet 
gebaut werden, das von Kriecherr: bedeckt ist. | 


a 
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Kriecherkolonie, ” 


x ar a Kahn sie umgewandelt une 1: | zur Luft- oder Bodenventicung 
für.den Schwarm- Cluster eingesetzt werden. 


Sporenkolonie | 
Wenn sich eine Kriecherkolonie durch Metamorphose in eine, | 


zu erkenne Die Sporenkolonie produziert. wre eine korrosive 
a: Variante, des Kriechers, die sie, 'vorübelegeigEhe Lufteinheiten 
|  entgegenschleudern kann. | nl 


sh iefenkolonie 


Während die Snorenfilopie eine ansöd Bichhete Ve eung gegen 

ustäsißrilfe besitzt, schützt die-Tiefenkolonie den Schwarm-Cluster vor 

‚Bodenangriffen. Die Tiefenkolonie wurzelt tief in einem Kriecher und bildet 

„zahlreiche Tentakel aus, mit denen s sie Feinde angreift, die ihrem tödlichen 
Griff zu nahe kommen. | 


Brutschleim-Pool _ 


Diel pe des Brutschleim- Pools enthält Ir Ehefleche Grundmuster 
der am weitesten verbreiteten Zerg- -Kriegerrasse: der aggressive: Zergling. 
_ Sobald der Brutschleim-Pool besteht, bieteter diese genetische Informationen 
Ilen Larven an, die vom selben Cluster produziert werden, so daß diese zu 
Z rglingen morphen können. 


e Metabolismusschub. Diese Veränderung der Zergling Physiologie 
dient dazu, Reflexe und Schnelligkeit zu erhöhen. 


e Adrenalindrüsen. Fine Veränderung im empfindlichen Gleichgewicht 
dieser Drüsen sorgt für eine Art blinder Kampfeswut, was. ‚die 
Häufigkeit, mit der Zerglinge angreifen, erhöht. di 


sie zu immer ia Killern z 
ine Art Testanlage für den Overmin 
Piper entwickelten Laichs man pul 


e Panzer. Dies: Ad verbei die natürliche Wreidhkung 
M aller auf ‚dem Boden lebenden Mitglieder des Sch ware Ä 


Hydralisken-Bau _ nn L de . 


Der. Hydralisken- Bau hät nur Öberflächlich eine Ähnlichkeit mit #5 Nest‘ Ä 
der einst friedliebenden Slothien, aus denen.die Hydralisken entstanden. Die . 


mit Schleim bedeckten Wände dieses ungemütlichen Orts enthalten das 


gesamte Wissen, das für einen Schwarm- Cluster nötig ist, um ayaralisgen; AM 


Krieger zu produzieren. 


verändert me so daß seine Forhewegungsgeschwindigkeit 
erheblich gesteigert wird. 


e Stachelprofil. Diese beit Variation. der Ma tachein der 
Hydra lisken ermöglicht eine größe re "Angriffsreichweite. 


Nydus-Kanal 


Der genaue Urs 2 dus. Kanal ist nicht bet, und wie er 
benutzt wird, ist ebenfalls ein Geheimnis. Nur soviel weiß Man bis jetzt: 
Der erste Kanaleingang wird erschaffen, und wenn ein geeigneter Ort 
gefunden ist, kann ein zweiter Eingang geöffnet werden. Der Kanal gestattet 
es dann den Bodeneinheiten der Zerg, unabhängig vom umgebenden Terrain 
mit extrem hoher Geschwindigkeit von einem Ende zum anderen zu reisen. 
So können mehrere über eine große Fläche verteilte Brutstätten als ein 
vereinigtes Nest operieren, während FR Ber schnell und effizient von 
einem Kampfgebie. zum. nächsten gelangen: / 


Schößling 


Die Mantis-Kreischer,.die Enten und zu Nr angsteinflößenden 
Mutalisken verändert wurden, bauten einst ihre Nesterauf leblosen Welten, 
und zwar: auf jeder Art ven Terrain. Der Schößling sieht.den Luftnestern der 
Mantis zwarähnlich, wurde jedoch dahingehend verändert, daßer sich selbst 
erhalten kann, indem er sich von den Kriechern ernährt. „ | 


SIE BER 


RRRRARN STERNE EHER TREE ARERE 


© Flugangriff. Diese Weiterentwicklung verbessert die nalür ichen 
von Mutalisk, Wächter und Königin. —_ 


© Flugpanzerung. Diese Weiterentwicklung Verbasdei die natürliche 
Verteidigung aller fliegender lsteder des Schwarms. 


Großer Schößling 
Der gepanzerte große Schößling trägt den geheischen Code der tödlichsten 


bestehenden Rassen weitefäneniirtekein und zu verbessern. Durch ihn kann 
sich der tödliche Mutalisk in seinem Wächter-Aspekt manifestieren, beidem 
er seine Be ui ıd seine aus der Luft anzugreifen, für | 
1 i cher | 


Koniginnennest. z 


. Bas Königinnennest ist ein wimmelnder Hügel aus lebenden Org: 
die sich über-den Kriecher ernähren und der Königin ihre diversen Fähigkeiten 
1 Die vielen Löcher a _ um das Nest herum ä 


Blicchen und arasiiäpeh Teenie die der Königin dienen, 
deren Fähigkeit, diese Kreaturen zu ‚generieren, erhöht. 


syma 
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Wurm- Brütlinge. Die Königin generiert Brütlinge, indem sie ihr Opfer 
1 | | a | zunächst mit sich selbst reduplizierenden Sporen verseucht. 
ee. GE) "Nachdem die Brütlinge ausgewachsen sind, verlassen sie 

| | explosionsartig ihren Wirtskörper und suchen nach neuen Feinden. 


. eParasit. Befestigt ein Zergdiesen kleine 
Einheit, kann er mit den Augen des 


arasiten an einer feindlichen 
| firtskörpers sehen. 


® Einfangen. Die Königin spuckt Sporen aus, die einen klebrigen Schleim 
absondern, und- verlangsamt so sehr effektiv alle Einheiten, die in 
diese allertialle eingesponnen werden. 


ıch ung. -Dureh die Verseuchung: einer terranischen 
P Immandozentrale mit Hilfe ihres parasitären. Bi iotoxins erweitert 
. ie Königin den Schwarm um Sue, interessante Kreationen. 


Ultralisken- Höhle 


ef in dieser befestigten Höhle Befinden sich zahlreiche stark strahlende 
agerungen und gefährliche Substanzen. Dieser extrem lebensfeindlichen® 
‚Umgebung verdankt der mächtige Ultralisk seine unglaubliche Zähigkeit, 
‚Sein genetisches Material wurde zahllosen Tests und Experimenten 
unterzogen, und nur der letzte lebensfähige Code wird benutzt, Zerg-Larven v 
die nötigen Elemente mitzugeben, die sie benötigen, um sich in einen 
Ultralisken zu verwandeln. .s 


stammen die diversen NS ie der site, benutzt, um seine ne ME 
zurückzubilden und sie in Wafien gegen die Feinde des Schwarms zu 
verwandeln. ZI IV: | | 


s Metasynaptischer 1 Knoten. Wird das Wachstum dieses Teils des 


Rate, mit er Biotoxine erzeugt werden, 


e Dunkler Sc hwarm. Der Vergifter kann ein anderes Mitglied s seiner 
Rasse opfern, so daß dessen Leichnam eine dichte Wolke absondert, 
die alle Fernangriffe entschärft, die durch sie hindurchführen. 


„ eBlutbad. Der Vergifter kann ein anderes Mitglied seiner Rasse opfern, | 
‚so daß dessen Leichnam giftige Dämpfe verströmt, die alle Wesen 
. Schädigen, die in ihren Einflußbereich geraten. 


e Fressen. Durch Auffressen eines Mitglieds seiner eigenen Rasse kann 
der Vergifter die Lebensenergien seines Opfers in sich aufnehmen... 


SEEN 


2: bei taktischen Raumkärpien a aus “und Pay aggressiven 
berflächenangreifer nur in allerextremsten Situafionen aus 


Ehienen, Veräkie Kälekeiten bekannt en wird oft ataftordert: 
n und herumstreunende. Feinde des Schwarms in unzugänglichem 
en Tiefe des Alls zu ı jagen. Die Brut ist sprebie nicht sehr groß, 


Zereb at: Görn 
schätzte Größe: 6000 


Primäre Aufgabe: Terror-Einheit 
Brutfarbe: Weiß. 


einflößendsten aller ‚Zerg-Krieger. Wild und blut | 
g-Brut häufig eingesetzt, um Angst. und Schrecken unter 
en. Mit ihrer üblichen Taktik des grausamen Kannibalismu 
| die Baelrog ihre Feinde so in Panik, daß diese blind um 
eigenen Leute wenden, in der verzweifelten Hoffnung, 
ke es -Ansturm in Sicherheit zu bringe ı 


sich so so ” dem Bi 


PRIMARE ANGRIFFSEINHEITEN 


Garm _ ir 
‚ Zerebrat: it N 
Geschätzte Größe: 


000/ verschiedene Stämme 


% e Angriffseinheit 


c > wilden öllenmündt & nordischen itholofidt nt, schlägt € Da mit 
ungläublicher Geschwindigkeit und Brutalität zu. Die Mitglieder dieser Brut zeichnen sic | 
‚durch»Blitzangriffe aus, die die Verteidigungsformationen des Feindes überrumpeln. Zasz, 
der sehr. geschickte Zerebrat dieser Brut, liebt Überraschungsangriffe, die den Feind völlig 
‚unvorbereitet treffen und seine Akleitkräfte | in totales Chaos versetzen. 


Jormungand 


Zerebrat: Araq nn 
Geschätzte Größe: 3,( 00,000) alle Stämme | _ | 
Primäre Aufgabe: Erste Su pport-Einheit 2 ae . 


Brutfarbe: Purpur 


Die Jormungand- Brut: ist eine der wieheswolisten Angriffskräfte der Zerg. Diese Kamp 
kommen normalerweise nach Garms vorbereitenden Überraschungsangriffen zum Einsatz un . 
ersticken jeden weiteren Widerstand gegen den Schwarm i im Keim. Jormungand verläßt sich auf 


Surtur 

Zerebrat: Kagg 

Geschätzte Größe: 2, 600, 000 

Primäre Aufgabe: Schwere Support-Einheit, ge: | e 
Brutfarbe: Blau Ä se. 


Sollte es der Jormußfanderut hicht gelingen, einen völligen Sieg über einen Feind zu erringen, 
betritt die Surtur-Brut den Schauplatz. Benannt nach dem feurigen Titan der Zerstörung aus der 
nordischen Mythologie, wird die Surtur-Brut auf übriggebliebene feindliche Krieger losgelassen. 
Diese Brut.besitzt ein derartiges Zerstörungspotential, daß sie sogar innerhalb der Zerg-Flotte 


hinter Gittern dachafen. N und nur unter ganz extremen aan gigeseizt wird. Die 


BIErSRERIEER ENG 


ba 2. BD. BE IE SE BE Be a a a Se 


| einer alten 
chrift — das ist alles, 
»n den Aufzeichnun- 
ssr brig ist. Diese uralten 
Texte erzählen jedoch von einer hoch 
- entwickelten Rasse, ‚die vor MIRBEN von 


Be Wogseinkevolution innerhalb He Uni- 
versums verschrieben. - | 


_ Über die Ursprünge der xel Nags ist nichts 
: bekannt. Klar ist nur, daß sie nichtaus jener 
Galaxis stammten, über die sie herrschten. 


Besessen von der Idee, die perfekte Lebens-. 
form zu erschaffen, artgipfene die Xel’ ie; 


prozeß aufkeimender Spezies. Doch obwohl 
ihre ausgedehnten Experimente viele interes- 


sante Arten und Mutationen. hervorbrachten, 


genügte keine der von den Xel’Naga 
kultivierten Rassen ihren: hochgesteckten 
Ansprüchen wirklich ganz. 


In ihrer Verzweiflung konzentrierten-die 
Xel’Naga ihre bis.dahin erfolglosen Bemü-. 


hungen schließlich aufdie am meisten Erfolg 
versprechende der von ihnen geschaffenen 
Welten. Auf Aiur, einer riesigen Dschungel- 
welt am.Rand der Galaxis, war eine Rasse 
hoch entwickelter Wesen entstanden. Diese 
Wesen erwiesen sich als ungeheuer 
anpassungsfähig an die harten natürlichen 
Lebensbedingungen und Klimata. Ihre Stärke 
und Schnelligkeit fandgy bei keiner der 


| eine er © mes ischat 
entwickelt. Ihr ungewöhnlichster Aspekt je- 


:kommunizierten, was es ihnen ermöglichte, 


primitiven Beschränkungen der einfacheren 
ee ‚hinaus entwickelt hatte. Um 


"Reinheit der Form” ver Kölpern würde Über | 
Tausende von Jahren hinweg steuerten sie 
sorgfältig.den empfindlichen Evolutions- 


wie “die Erstgeborenen” heißt. Die frühen Pro- 


- zufrieden und beschlossen, die Evolution de 


‘brachten ein weiteres Jahrtausend damit; 


doch war, daß sieüber eine äußerst komplexe 
Art: instinktiver Telepathie miteinande 


als Gemeinschaft mit bestechender Effizienz 
zu operieren. 


Die Xel’ Naga waren vom Forsch hie 
jüngsten Kreation äußerst angetan und gaben 
zu, daß diese neue Rasse die erste von allen 
ihren Experimenten war, die sich über die 


neuen Rast den an “Protoss”, was sovie 


toss lebten viele Hunderte von Generationen 
lang in Harmonie und Abgeschiedenheit au 
der Welt Aiur. Daß die ehrgeizigen Xel’Naga 
über sie wachten, war ihnen nicht bewußt. 


Obwohl die’Protoss\die am weitesten 
entwickelte Spezies war, waren die Xel’Naga 
mit deren langsamen Fortschritten nich 


Protoss weiterzuführen. Die Xel’Naga ver 


ihren Schützlingen den Weg zu bahnen, und. 
schafften es.schließlich, die Protoss auf eine 
Stufe völligen Bewußtseins zu bringen. Ihr 
“Kind”; wurde -mit-der Zeit hochintelligent, 
entwickelte einen Sinn für Selbstkritik ‚und 
erklomm nicht nur neue Höhen auf‘kultu- 
rellem, sondern auch auf individuellem Gebiet 
und führte schließlich eine alle Stämme 
umfassende gemeinsame Regierung ein. Von 


ihrem offensichtlichen Erfolg begeistert, gaben 
sich die Xel’-Naga den Protoss schließlich zu 
erkennen, nicht ahnend, was für ein Chaos sie 
mit dieser Aktion auslösen würden. 


DER ABSCHIED UND 
DIE ARA DES ZWISTS 


Evolution ihrer Kreation zu überschauen, 


och enger zusammenz 
rwartung, von ‚ihren weisen n Schöpfer neue 


Die Xel’ Naga v waren ler BE uhderung 
arüber, mit wieviel, Eifer die Protoss die 


endlichen an R achso = zur { 
cklung radikaler progressiver. Richtungen 


urden die Protoss, un nd schließlich begannen 
ie, mehr Wert na Ergebnisse als 


rfolgreicheren Stämme Sohdörten sich 
er ab, IE wollte seine eigene 


achten Hariber nach, DB sie ee Eiölgtioh 
er Protoss men, vielleicht zu weit getrieben 


nsicht daß die | Pros ihre größte Stärke 
erloren hatten, 
ntstanden, die das einst primäre, die 
Semeinschaft zusammenhaltende Band 
’errissen. Die Stämme, angetrieben von 
ndividualistischen Ideen, ließen ihre eigenen 
lten Prinzipien und Riten wieder aufleben, 


hatten die Xel’Naga den Weltraum verlassen 
und sich in die Kultur der Protoss integriert. 
Die Ankunft der Xel’ Na82 schien se Ver 


x lichen Verrat ihrer Schöpfer zum Thema hatten. 


-mißtrauische 


als einzelne Individuen : 


nen sich unter den Stärkmnkn nun Zweifel 
auszubreiten, welcher Art: das Interesse der 
Xel’Naga an ihren AnBppgerihsien denn 


wohl wirklich sei. 


Viele Monate gingen aufAluri ins yänd, und 


Bei dem Versuch, das volle Ausmaß der die Protoss begannen, sich von ihren Xel’Naga- 


Lehrern abzuwenden, denn jeder Stamm 


verbreitete wilde Gerüchte, die den a 
Bei dem Versuch, sich völlig vom 
Rasse zu lösen, kam den Stämme 
die Verbindung zu ihrer ursprünglichen | 
schen Gemeinsamkeit.abhanden. Diese / 
lösung der angeborenen Empathie der Protoss _ 
füreinander zerstörte nun auchnoch die letzten 
Überbleibsel von Zusammengehörigkeit und 
Brüderlichkeit unter ihnen. 


| Der Bruch der psychischen Verbindung war 
für die Xel’Naga allerdings auch das deut- 


lichste zeichen, daß die Protoss tragischer- 


Größe erloesg hattön. “ den Glauben, 
einen großen Fehler gemacht zu haben, 
indem sie ihre Schöpfung zu schnell zu weit 
getrieben hätten, beschlossen die Xel’ Naga, 


ertoss von ler beyorste- 
henden Abreise ihrer Schöpfer erfuhren, 


reagierten sie mit einem plötzlichen gewalt- 
„tätigen Angriff auf die Weltenschiffe der’Xel’ 
.Naga. Viele Hundert Xel’Naga, wenige Jahr- 


zehnte zuvor. noch als Götter verehrt, wurden 


von den rasenden Protoss ermordet. Die Xel’- 


Naga wehrten den Angriff der Protoss ab und 
verschwanden mit den meisten ihrer riesigen 
Schiffe in den Tiefen des Alls. 


Die Stämme der Protoss, verwirrt und 
verlassen nach dem Abflug der. Schöpfer, , 
wandten sich in ihrer Verzweiflung gegenein- 
ander. Was nun folgte, ging als der blutigste 
und grausamste Bürgerkrieg aller Zeiten indie 
Annalen der galaktischen Geschichte ein: die 
Ära des Zwists. Die wüsten Schlachten, die 
während der Ära des Zwists von zahllosen 
Generatigg au Protoss ausgetragen 
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wurden, dienten lediglich dazu, sich Khas gelang es, die | 8 | 
gegenseitig die Schuld zuzuschieben und in sich selbst zu kanalisierer wor uch er. Zu 
dafür zu bestrafen, daß sie von den Schöpfern griff auf das ursprüngliche psychische Band 
verlassen worden waren. seiner Rasse erhielt. Zum ersten Mal nach 

Tausenden von Jahren wurde das Urband der 

Protoss wieder angezapft. Von ‚Emotionen 
überflutet, die von jedem einzelnen Mitglied 
_ seiner Rasse stammten, wurde Khasklar, daß 
‚die Protoss ihr Urband nicht verlören hatten 
— sie hatten lediglich vergessen, wie sie @ 
erspüren konnten. 


Obwohl es über diese “vergessene Periode” 
in der Geschichte der Protoss nur wenige 
Augenzeugenberichte gibt, gilt es als erwiesen, 
daß sich die “Erstgeborenen” zu wütenden Le 
“gionen gnadenloser Killer zurückentwik 
 kelten. Getrieben von einem lange gepflegten 
_ gedankenlosen Haß gegen ihre Brüder lebten _ 


Entsetzt über die zefstörerischen Emotio- 
nen, die seine Rass@ über zahllose 

derte hinweg zerrissen hatten, be 
nach einem Weg zu suchen, den br 
Schmerz seines Volks.zu lind 


here Konflikt der Prötoss und 
unter den Rassen grund- und 
sinnlos war, da ihr offensichtliches Versagen 
nicht von ihnen selbst verursacht worden sei. 


“  Khas. entwickelte eine radikales System 
psychischer Progression,. von dem erhoffte, 
‚daß es die neue Generation Disziplin lehren 

und sie davon abhalten würde, die tragischen 
Fehler der vergangenen Generationen zu 
wiederholen. Entsprechend den Lehren von 
Khas muß zur Heilung von der “Korruption + 
der Essenz” die Khala, oder der. “Pfad der 
Auferstehung”, eingeschlagen werden, auf 
dem die Protoss lernen könnten, ihre eigenen 
Willensirrungen abzulegen und ihre einst 
mächtige gemeinschaftsbezogene Rasse 
wieder zu vereinen. Khas’ größte Hoffnung 

e dabei war, daß die Khala zu einem neuen _ 

assen worden und hatten der m Gefühl der Wesenheit und Vitalität innerhalb | 
hrer protogenetischen Experimente gedient. der Protosse Rasse führen würde. | 


oil torlefleh, ae ein, 
stiker über eine raplikat 


schteckiEn Kriege vorüber waren, die 

Wunden langsam heilten und die Stämme 

wieder zusammenwuchsen, begannen die _ der Deiteteyickelehl Ren, auf die sie 

Grundsätze der hala sogar.bis in die tiefsten dabei trafen; an ihrer großz tigen Zivilisation 

und feinsten Ve fästelungen det neuen Protoss- teilhaben. Insgesamt gelang es den Protoss, 

: Gesellschaft vorzudringen. M obwohl sie dies eigentlich überhaupt nicht 
m | ‚geplant hatten,»ein Achtel aller Welten 


DAEUHL: © DEF ? VERWALTER . zurückzuerobern, die einst von den Xel’Naga 


ugaltet wurden. 

| N an ale defraidreh sollte, 
verlangte auch eine Umstellung von einer 

e Stammesgesellschaft zu einem Kastensystem. 
Alle Mitglieder der Protoss-Stämme wurden 
in drei neue Kasten aufgeteilt: die Judikatoren, 
die Khalai und die Templer. Mit dieser 
Umstellung wurden die letzten Überbleibsel 
alter Feindseligkeiten aus der Welt geschafft 

"und der Willen der Protoss u einen 
neuen Anfang zu wagen. 


des Dae’Uhl folgte den alten Aradı ionen er 
Xel’Naga und bedeutete für die Protoss, d 
niedrigeren Rassen, die unter-ihrer Aufsicht 
lebten, zu beschützen und für sie zu sorgen. 
im Gegensätz_ zu ihren Vorgängern weigerten 
‚sich die Protoss jedoch, den Entwicklungs 


Die Kaste der Juin bestand aus den- manipulieren. _Um vor jeder außerirdischen 


Weisen und den Staatsmännern der Protoss. _ Bedrohung sicher zu sein, wachten die Protos: 
Ihnen oblag in erster Linie die Regierung der sehr sorgfältig über ihre Schützlinge. Doch 
Protoss entsprechend den Gesetzen der Khala. genau wie die Xel’'Naga viele Hunderttausend 
Die Gemeinschaft derJudikatoren wurdevon jahre vor ihnen hielten auch die Protoss ihre 


einer kleinen ‚Gruppe weiser Männer Anwesenheit vor den von ihnen beschützten 
überwacht ,.der-Konklave. Zur zweiten Kaste, — Rassen geheim. Hunderte von Arten wuchsen # 
der Khalai, gehörte der größte Teil der Protoss- auf den zählreichen-in ihrem Einflußgebiet} 
Gesellschaft. Die Khalai- Kaste umfaßte die liegenden Welten heran: und gewannen a 


ehrgeizigen Industriellen, Wissenschaftler und Größe, Macht und Wohlstand, ohne daß sie 


der Ära des Zwists ihre Hihattänder a ; beschützt zu werden. 
aufbauten. Die dritte’Kaste, die Kaste.der 

Templer, stellten die heiligen Krieger nd 

Verteidiger von Aiur, die den Vorschriftender DER DUNKLE TEMPLER- M 
Khala folgten, um immer höhere Psi-Kräfte zu che neue, erleuchtete Zivilisation 
entwickeln‘ Unter der neuen Führung der wuchsünd gedieh, hielt die Konklave vor dem. 


Konklave und deren Administration, den Großteilder Bevölkerung ein dunkles Geheim- | 
Judikatoren, und ausgestattet mit der nis verborgen. Einige, wenige abtrünnige 
unerhörten. Kraft der Templer, verwandelten Stämme ‚weigerten sich, die Khala zu.akzep- 


die Protoss schon bald ihre zerstörte Welt Aiur tieren. Sie glaubten, ihre individuellen Identi- 
wieder ir in ein vor r Leben strotzendes Paradies. täten würden ausgelöscht und auf dem Altar 


der Macht der Judikatoren geopfert, um damit 
deren Regierung zu stärken. Diese abtrünnigen 
Stämme waren nicht etwa feindlich gesinnt 
oder auf militärische Auseinandersetzungen 
aus, sie waren lediglich der Überzeugung, daß 
das Programm der Konklave letztendlich den 
Untergang ihrer Rasse herbeiführen würde. 


Konklave fürchtete, daß die Abweichler Einfluß 


schaffen hatte. 


Stämme für die neue Ordnung eine schwere 
Gefahr darste (A befahl oe. Konklave den 
zulöschug Die Templer, ektahne von einem 
jungen Krieger mit Namen Adun, brachten es 
jedoch nicht über sich, ihre vom rechten Weg 


ahrheit der Khala zu können, 


ges desfen der Bu -Htiecn I: an Stärke 
eich kamen, weigerten sich die Abtrünnigen 
a,stanühaft, ihren leidenschaftlichen, 


gen völlig außer Kontrolle und den Aiur 
it Angst und Schrecken. Die Konklave, außer 


ämme nicht vernichtet hatten, versuchte, das 
este aus Ber verfahrenen Situation zu 


verbannen. Die Templer unter Adun wurden 
zur Verschwiegenheit verpflichtet, als die 


Wenn das Wissen um die abtrünnigen Stämme 2 
geheimgehalten wurde, dann deshalb, weildie 


Überzeugt davon, daß-die "AR A . 


N Brüder zu töten. Statt dessen, : Nal 
| | Rasse beraubt hätten und nun gezwungen 
wären, ihre Psi-Energien aus dem dunklen, 


| y Adun glaubte, die Abtrürfägen von der 


kirtiählsen Stämme für immer von Air zu 


Abtrünnigen auf e 
funktionierendes Schiff der Xel’ Nagı verladen 
und in die Tiefe des Alls geschickt wurden. 
Von dieser Zeit an wurde von den Abtrünnigen 
nur noch als von den Dunklen Templern 


gesprochen. Die Zeit breitete den Mantel des 


_ Vergessens über diesen Vorfall. Doch er 


existierte als Mythos der Dunklen Templer in 


_"Umiihrer Verachtung für die Konklave. init 
deren Judikator- Lakaien Ausdr ck zu 


„ganz Air weiter und beschäftige die Phantasie M 
vieler junger Protoss. 
auf die gesamte Protoss-Gesellschaft nehmen. . 
und alles zerstören könntee) was Aus er 


Protogs 7 vöinander habehi. ni in. der r 


Folgezeit aufkommende Gerücht, daß die 
Schattenjäger mit der Durchtrennung ihrer 
Nabelschnur:sich selbst der Ressourcen ihrer 


kalten Abgrund des Weltalls zu schöpfen, ließ 
sich mit keinem Mittel zum Verstummen 


"bringen. Dieses Märchen War mehr als jede 


andere Geschichte dafür verantwortlich, daß 
die herumziehenden Krieger für alle Zeiten mit 


| Verungl impfung und Diskriminierung zu leben 


hatten. Von ihren eigenen Brüdern verfolgt und 
gefürchtet, führten die Dunklen Templer in 
ihren Raumschiffen ein einsames Leben. Aber 
trotz ihrer niemals endenden Reise durch die 


„eisige Nacht des Alls verglühte niemals’ihre 
‚Liebe zu Aiur, und sie schützten ihre lange 


verlorene Heimatwelt im geheimen auf jede 
nur { möglighe Att, M 


DIE MENSCHHEIT UND DIE 
ANKUNFT DER ZERG. 


Die Protoss waren schweigende Zeugen des: 


Erscheinens der Menschheit in diesem Sektor 
der Galaxis. Über die Ursprünge der Terraner 
und den Grund ihres Herumziehens waren 


sich die Protoss zwar nicht im klaren, doch 


sie wußten, daß diese emsigen, kurzlebigen 
Menschen ein interessantes und Johnendes 


"Kenntnis, wie hemmu EN die Aelkaner Hr 
natürlichen Ressourcen .auf.ihren vielen 
Nelten änzapften und bis zur Erschöpfung 


ausbeuteten. Es schien so, als hätten die 


Terraner keinerlei Respekt für das labile 
Gleichgewicht der Natur. Rücksichtslos flogen 
diese vonseiner Welt zur nächsten, nichts als 
ödes, ausgeblutetes Land hinter sich zurück- 


lassend. Durch die ‚strengen Regeln des 


riicksidktsiosen Treibe der. Terraner nicht 


einfach einen Riegel vorschieben, so sehr vi 


lebten die beiden ungldeken Rassen eb 


einander her. Dann jedoch stieß ein Späher- 
kömmando der Protoss auf Hinweise auf 
den sicher bevorstehenden Untergang der 


Terraner. 


Der Hohe Templer Tassadar, begleitet ar 


seiner berühmten Templer-Expeditionstruppe, 


hatte eine Anzahl kleiner biologischer 


Bauwerke bzw. Strukturen gefunden, dieinder 
Nähe des von:den Protoss gehaltenen 


Raumsektors im Alt trieben, Eingehendere 


Untersuchungen ließen Tassadar zu dem = ahnungslosentterranischen Kolonisten auf de 


Spur sein mußte.-Die Protoss begannen, 


Schluß kommen, daß es sich bei den ziemlich 
unscheinbar,wirkenden fremden Organismen 
in Wirklichkeit um Raumsonden handelte. 
Und obwohl Tassadar den Ursprung ihrer 
Mission nicht ausmachen konnte, war dafür 
das Ziel der Organismen umso klarer: Sie 
waren aufdem Weg zum Koprulu-Sektor - und 
dort befanden sich die Kolonien der Terraner. 


Rn #eisen durchs Weltal 
x zwecke ausgelegt. | 
primäres Ziel We 


ee Kristalle’ 
BAREren- Are 


‚dessen Algorithmus nur mit Mühe und auch 
“nicht: mit letzter Sicherheit entschlüsselt 
konnte: “Menschheit finden” ns 
löschen”. 


 Sonden:nicht vielleicht um Vorboten einer 


hochenklläkel id extrem mächtig sein. D 
schwere Bedrohung für alle lebenden Wesen 


> auch immer sie sich‘ gerade befand, den 


Xel Naga entstammen, A tab, 
großen Kristalle korrekt verarbeiten köi 
Noch alarmierender jedoch war der schwache 
Gedankenstrom, der in’ den winzigen 
Gehirnen’der Sonden unablässig kreiste und 


„ “Lernen” Entwickeln? 


Die Prokaks mm ob es sich bei den 


neuen und gefährlichen Bedrohung ihres Teils 
der Galaxis handelt könnte. Sollten diese 
Kreaturen wirklich aus der Xel'Naga- TecHne 


Protoss war klar, daß diese neue Rasse eine 


darstellte und daß der Großteil der Rasse, wo 


Späheinheiten auszusenden und alle näheren 
Raumrouten nach Zeichen außerirdischer. 
Invaseren abzusuchen. 


Tassadar verkündete, daß nach den Geset- 
zen des-Dae’Uhl der Schütz der unter. ihrer. 
Beobachtung stehenden Rässen in. die 
Verantwortlich keit der Protoss fiel,» Die 


Konklave hielt dagegen, daß, sollte die aufdem Planeten a sgelö 
“wertlose” Rasse der Terraner bereits von Befehl seiner Herren voller Trauer. nach 
dieser Bedrohung verseucht sein, sie dem riesigen Protoss- Kriegsschiffe eröffneten. das 
Feuer überantwortet und ausgelöschtwerden Feuer auf die nichtsahnende Kolonie.. Die 
' müsse. Zwischen den Judikatoren und den Aktion erreichte ihr Ziel, die fremden Lebe- 
Templern entspann sich eine hitzige Debatte, wesen wurden vernichtet, der Verseuchung war 
wie man mit der bevorstehenden Notlage der Einhalt geboten. Allerdings waren ohne Zweifel 
Terraner umgehen solle. © _ auch einige der umliegenden Planeten bereits 


Einig waren sich die beiden Kasten nur in en ni Seuche ‚erfaßt. Tassadar ‚erhielt ji 


einem einzigen Punkt, nämlich dem, daß die 
Kreaturen unzweifelhaft mit,Hilfe vo 
Xel’Naga-Wissenschaftlern erschaffen worden 
waren. Und sollten sie wirklich von den “Vor 
fahren” erzeugt worden sein, müßten diePro- 
oss sehr auf der, ‚Hut sein. es wurde 


i daß sie bereits ai war — sofort 
„brennen. Tassadar setzte seine F 
Richtung Mar Sara in Marsch, de 
infizierten Kolonie. Während d 
allerdings Depanken quälende Zwe 


Die esken Krieger, .die beim ersten 

Angriff der Prötoss auf Chau Sara noch völlig ; 
überrascht waren, schickten diesmal eine 
eigene Raumflotte ins All, um Tassadars Flotte 
Ibzufangen. Zur Begegnung kam es genau in 
dem Augenblick, als Tassadar seinen Schiffen 
| befahl, sich zurückzuziehen. Tassadar, der noch 
immer mit seinen inneren Zweifeln kämpfte, 
"brachte es nicht über. sich, Mar Sara oder die 
Flotte, die zum Schutz dieser Kolonie 
herbeigeeilt war, zu zerstören. Er suchte nach 
einer Möglichkeit, die Aliens zu besiegen, ohne 
dabei auch die Menschheit mit zu vernichten, 
“und weigerte sich daher, den Genozid- 
Befehlen seiner Herren zu folgen. Statt dessen 
blieb er weit außerhalb der Reichweite der 
„terranischen Sensoren bei seiner Flotte, wartete 
und beobachtete, wie.sich die fremde 
- Bedrohung immer weiter über die terranischen 

Ödländer ausbreitete. 


es 


esfizieren. Tassadar, der nur zu genau 
wußte, daß damit auch das gesamte Leben 


gie und ihren 
gste Spezies der 
d, so haben sie 


ı Khala schreiben einen starren Weg vor, und die Protoss fürchten : sich 
abzuweichen, aus Angst, wieder in einen Bürgerkrieg zu versinken. 


a Protüss- -Krieger Ks ER che Enälkiet um sich mit a da chen 
- _ Energieschilden zu umgeben. Mit der Zeit lernten die Gelehrten der Konklave und | 
die.Weisen der Templer, diese Energieschilde mit Hilfe von portablen Psi-Feld- 
Generatoren herzustellen, durch die selbst die kleinste Robotmaschine in ein 
schützendes Feld eingehüllt werden konnte. Die Energieschilde können zwar allen 
physikalischen und energetischen Attacken widerstehen, verlieren während eines 
Angriffs jedoch an Energie. Ist genügend Zeit vorhanden, lädt sich ein Schild wieder 
zu voller Stärke auf, außerdem stehen Schildbatterien zur ff Yerfügung, die diesen. 


! Regenerationsvorgang beschleunigen. 
ins: | 


und -werkzeuge wurden über Generktigner kiuukao von A isi- Arbeitern verfeinert. 
Protoss- Installationen werden in der Heimatwelt der Pretoss, auf Aiur produziert. 
Robotsonden verwenden re Warp- Signalg@iaäße um einen Anker- und _ 


eine Basis aufbauen, sobald sie eine e Psi- Matrix kreiert haben. 
Psi- Matrix 


Grad von einer großen Psi- -Energiematrix, die von Aiut. aus strahlt, Der Nexus stel h no 
eine Verbindung zu dieser Matrix dar; damit die von den neuen Kolonien benötigte 
Psi- Energie care abgezapft werden kann, sind Aylonen nötig. Jeder Pylon generiert 
Toren benötigte Ener liefert Verliert ein ‚Protesssigeßätide: seine Verbindung zur 
Psi-Matrix, stelltes alle Funktionen ein, bis die Verbindung wieder steht, und neue 
Einheiten können nicht herangewarpt werden, wenn für sie nicht genügend Psi- 
Energie vorhanden. ist. Die zur Verfügung stehende.Psi-Energie können Sie oben 


rechts auf dem Hauptbildschirm ablesen. Wird ein Pylon angewählt, odersoll ein 
neues Gebäude teleportiert werden, erscheint eine blaue Aura, die den Umfang 
der aktuellen Psi- ‚Matrix eniert | 2 $ 


PROTOSS-EINHEI 


Klassifizierung: Ressourcensammler, Arbeiter 


Sonde 


Bewaffnung: Partikelstrahl 


Sonden sind Robotdröhnen, die den Nexus N und die delen 
Ressourcen sammeln, die für die Protoss- Technologien benötigt 
werden. Sonden stellen auch den Mikrosignalgeber her (und plazieren 
diesen), der. für die Verankerung einer Teleportmatrix für Protoss- 
Gebäudert dient. Mit Hilfe dieser Signalgeber können die Protoss 7 
vorgefertigte Gebäude von ihrer Heimatwelt aus heranwar | 


Berserker » 


RE > ER EP 3 SEEN 


‚Klassifi rierung: Angriffskrieger 


z Bewa fnung; Psi-Klingen 


see 


Tr mpler-Krieger, die die oberen Stufen, der Khala erst- fäch, erheiohh 2 
issen, werden Berserker genannt. Diese furchtlosen Krieger leben 

llig im Einklang mit den Prinzipien der Khala-Disziplinen und | 
können im Kampf inden Bi tausch eines s echten Berserkers verfallen. = 


| es Einheiten Köfnen Psi- Ehbegie Rp Br die sich in 
-Orm von tödlichen Klingen manifestiert, die wiederum als primäre 
ahkampfwaffen ie werden. | 


Dragoner 


Klassifizierung: Mittlerer Subportläiit ofen 


"Bewaffnung: Phasendisruptor 


Veteranen unter den Protoss-Kriegern, die im of verkrüppelt 
oder tödlich verwundet wurden, können sich freiwillig dafür 

| entscheiden, ihren Dienst für die Konklave weiter zu versehen, indem 
‚sie in.ein Dragoner-Exoskelett transplantiert werden. Die kranken 

| Körper der Freiwilligen leben so in den großen mechanischen Läufern 
weiter. Durch Konzentration auf die Khala können die ehemaligen 
Kämpfet die Bewegungen des Dragoners genauso natürlich steuern 
wie früher die ihrer eigenen Körper. Dragoner bilden für die Berserker- 
Streitkräfte eine wichtige Feuerunterstützung, indem sie "Geschosse 
= aus Antipartikeln verschießen, die mit psychisch aufgeladenen Feldern: 
umhüllt sind. Diese Disintegrationsgeschosse sind sowohl gegen hust 
als auch gegen Bodeneinheiten sehr effektiv. 


um werden sie wi 
Prien und. verehrt. 


es nichts, was die Sr Schnelligkeit und Wildheleinas> 
Templers übertreffen könnte, trotzdem setzen diese Krieger 
im Kampf lieber ihrediversen Psi- peerz ein, die sie 
durch intensivstes T ining entwickelt haben‘ 


. Se | 


> arke Psi-Kräfte, daß sie aus Versehen RR 
“Wellen” aussenden können, die andere Lebens- 
formen töten können. Durch intensives Training 
lernt.ein Hoher Templer, diese Wellen in einen 
Sturm aus ungezähmter psychischer Energie zu 
bündeln, der den ‚geist nie ugerer Sprzips Folie 
zerstört. ee 


Halluzination . 
Gerüchten zufolge haben einige Hohe Templer 


kreieren Diese kantome‘- bikzen keine. 
körperliche Substanz, können jedoch vermutlich 
benutzt werden, um Feuer von verbündeten 
Einheiten abzulenken oder für Ver-wirrung unter 
den feindlichen Einheiten zu sorgen. 


Archon beschwören | 

In Zeiten großer Gefahr könndh Isich mutige 
Hohe Templer-Krieger opfern und zu einer 
mächtigen Beiptöst DENI Entität verschmelzen: ‚dem LS 
Ak  — mis 


Archon 


Klassifizierung: Schwerer Angriffskrieger 
Bewaffnung: Psi-Schockwelle 

Diese wirbelnden feurigen Manifestationen des Protoss- 
Überintellekts strahlen ungeheure Macht aus, und ihre Tod 
und Zerstörung bringenden Psi-Stürme können gegen Feinde 
am Boden wie.in. der Luft entfesselt werden. Die Protoss 


opfern. ihre wertvollen Templer zwar äußerst ungern, sie 


s der Hingabe erreichten, in den Annalen der Templer-Aschive 


Räuber. | AM 
„Klassifizierung: Schwere mobile Artillerie | 
Bewaffnung: Baut Scarab-Drohnen =“ — 


‚Roboter werden vornehmlich am Boden zur Unterstützung 
der großen mechanischen Räuber-Einheiten eingesetzt, die 
für ihre Fähigkeit: berühmt sind; in wenigen Augenblicken 
ganze Kolonien dem Erdboden gleichzumachen. Die 
Einheiten ‘der Räuber-Klasse besitzen selbst keine Waffen, 
‚sondern be 


& rbergen in ihrem‘ Inneren eine Miiatuffabrik, 
2 die der des Protoss- „Trägers ähnelt. 


Scarab bauen 

Räuber beherbergen und bauch. winzige 
Robotdrohnen, die Scarabs. Die Scarabs werden 
in Gruppen auf feindliche Ziele oder Installationen 
losgelassen. Anders als die auf den Protoss- Trägern 
zu findenden Interceptors kehren die Scarabs nach 
einem Angriff nicht zum Räuber zurück. Statt dessen 
explodieren sie beim Aufprall, wobei sie elektro- 
magnetische Felder mit großem Zerstörungspo- 
tential generieren, die ihren Zielen großen Schaden 
een. 


| fire Schneller Fighter 


Bewaffnung: Zwillings- Photonenblaster 
Antimateriegeschosse 


Obwohl die Protoss diese mächtigen Kampfmaschinen nur 
als Aufklärungseinheiten betrachten, können sie es ohne 
weiteres mit fast allen anderen fliegenden Maschinen 
aufnehmen. Die Schiffe der Scout-Klasse sind sowohl für 
Angriffe auf Ziele in der Luft als auch auf dem Boden 
ausgerüstet und dienen hauptsächlich als Vorhut für die Protoss- 
Flotte, sie werden aber auch durchaus herbeigerufen, um 
diverse feindliche Kräfte igeasaiauclunsen zu verwickeln. _ 


ausgestattete jüdikatoren bi M zung diese 
wenden den Arbiter als Fokus, um ein Realitäts-Warpfeld zu 
projizieren, das alle in der Nähe befindlichen verbündeten Ein- 
heiten verbirgt. Da der Arbiter im Raum-Zeit-Gefüge fest verankert 
sein müß;um ein so großes Feld gefahrlos zu generieren, wurde 
er gegen den eigenen Effekt immunisiert und bleibt selbst dann 
sichtbar, wenn er vom Psi Feld € 5 weiteren Arbiters erfaßt wird. 


Rückruf | .. 
„Shuttles dienen als, primäre Transportfahrzeuge für 


Protoss jedoch festgestellt, daß. die Fähigkeit, eo 
zusätzliche kämpfende Einheiten ineinKampfgebiet 
zu bringen, äußerst wertvoll ist. Mit der Auslösung 
eines Rückrufs entsteht im Raum-Zeit-Gefüge einRiß, +. 
und verbündete Einheiten, die in den dadurch! 


entstehenden‘ Wirbel treten, erscheinen im n bee = 


Effekt ausgelöst hat. 


Stasisfeld M | | .. 
Einige Schiffe. derArbiter-Klasse können jedoch nicht i 
nur das Gefüge des Universums destabilisieren, um ein . 
Verzerrungsfeld-zu generieren, sonderh sind auch in 
der Lage, kleine-Raum-Zeit-Taschen zu verstärken. ram 
Alles, was in diese absoluten Taschen gerät, befindet Ks 
sich außerhalb jedweder Interaktionsmöglichkeit, sei 
diese nun feindlicher oder freundlicher Nätur., 
Einheiten, die ineinem Stasisfeld gefangen sind, können. * 
sich‘ weder bewegen, noch können sie angreifen, 
gleichzeitig sind sie aber auch gegen alle Angriffe oder . 
sansiige spezielle Eipjirklingen völlig gefeit. 


Träger 


Klassifizierung: Kreuzer/Kommandoschiff 


Bewaffnung: Baut Interceptors 


Die riesigen Schiffe der Träger- Klasse Me die 
Kommandozentralen der für Administration und Historie 
verantwortlichen Anführer der Protoss-Flotte. Die schwer 
gepanzerten und mit starken Schilden versehenen Trägerkönnen 


sich ihren Wee dureh feindliche Blockaden bahnen, indem sie 


Ä feindliche Ziele Khicken. Obwöhl fe Träger keinerlei Waffen 
„mit sich führen, werden sie im Kampf Schiff gegen Schi durch 
den Einsatz der Interceptors 2 zu tödlichen Gegnern. | 


Interceptor bauen 
oo 2. Die äußerst wendigen, von Computernigesteuerten ; 
|  Interceptors jagen durch feindliche Flugformationen 
hindurch und decken ihre langsameren Gegner dabei 
mitstarken Plasmaladungen ein. Interceptorswerden 
in den Docks von Schiffen der. Träger-Klasse A — 


eobachter . 


Klassifizierung: Leichter Ko keine Kartpfeinhei 


Bewaffnung: Keine 


Diese kleinen‘ Brohllen Höhen zur Rune großer 
-Ödlandgebiete eingesetzt, @ ‚oder sie beobachten und zeichnen 
Kampfhandlungen auf, damit. diese später in den Archiven. 
ausgewertet werden können. Ihre vielen Sensoren lassen für 
Verteidigungseinrichtungen wenig Energie übrig, dennoch 
können..die‘Schiffe der Beobachter-Klasse ohne Probleme 
getarnte oder wersteckte’Einheiten erkennen, was auf’dem 
8 = a lachtfeld natürlich von unschätzbarem Wert ist. 


Beobachter, die bei der Erforschung neuer Sektoren im 
"Raum zum Einsatz-kommen, werden’oft ohne Verteidi- 
‚gungssysteme losgeschickt; Ist das Einsatzgebiet jedoch eine 
‘Kampfzone, werden sie mit einem Miniaturtarnfeld ausge- 
rüstet, um vor der Entdeckung durch den Feind geschützt zu . 
sein. Genau wie die Schiffe der Arbiter-Klasse benötigen auch. 
die Beobachter keine zusätzliche Energie, um das Feld 
aufrechtzuerhalten. 


über die Besanhe en ni auf ihre eidAle. here 
zugreifen können. Außerdem produziert der Nexus kleine Robotsonden, 


die wertvolle Ressourcen sammeln und die Warp-Signalgeber plazieren, | 


die nötig sind, um weitere Protoss-Gebäude hey yIE)eporticHegE 


Pylon 


Pylonen Wen aus den heiligen Khaydarin- Kristallen gefertigt, die 
nur auf der Heimatwelt der Protoss zu finden sind, und dienen als Fokus 
für-die vom Nexus ausgestrahlte Psi-Matrix. Die schwebenden Pylonen 
können alle Protoss-Gebäude in großem Umkreis-um sich herum mit 
Energie versorgen, und der Aufbau eines Netzwerks aus Pylonen ist nötig, 
um eine neue Protoss-Kolonie erweitern zu können. 


Warp-Knoten 


_ Der wirbelnde-Spalt in dr Mitte des riesigen Warp-Knotens ist.die 
Stelle, an die intensiv ausgebildete Protoss- ee von ihrer 
Heimatwelt Aiur aus gewarpt werden. 


Schmiede 


Obwohl ihre Technologie im Verhältnis zu n, anderer Völker bereits 
unglaublich hoch entwickelt ist, streben die Protoss immer noch unab- 
lässig danach, ihre’ Waffen und Panzerungen weiter zu verbessern und zu 
verfeinern. Die Arbeit in.der großen “Schmiede” hört eigentlich nie auf, da 
in diesem Gebäude ein Großteil der nötigen Forschungsarbeiten stattfindet: 

e Upgrade für Waffen, Dieses Upgrade verbessert Waffen, die von 


Sonden, Berserkern, Hohen Templern und Dragonernbenutzt 
werden. 


e Upgrade für Schilde. Fe Upgrade v verbessert die Schilde der | 


Protoss-Einheiten.. 


© Upgrade für Dane Dieses unse ah die Se 
panzer, die von Sonden, Berserkern, Hohen u ‚Drago- 
nern und Räubern benutzt werden. 


Assimilator 

Gebäude und cd eenstände der Protoss werden 
hauptsächlich auf Aiur hergestellt und durch die Warp-Tore an die 
jeweiligen Zielorte teleportiert. Rohmaterialien werden jedoch noch 
immer für den Transport auf die Heimatwelt und die Erstellung von Warp- 


Spalten benötigt, Br die neue e Gegenstände herangebracht werden. Nicht 


Geysir, über dem er erbaut wurde. 


Kybernetik-Kern 


Der Kybernetik-Kern ist ein N Protoss-Gebäude, das die Bau 
terialien und automatisierten Fabriken enthält; die fürdie Produktion der mäch- 
tigen Protoss- ne roll sind. _ im Inneren des Kerns befindet sich der 


gie, mit Hilfe derer die Amplituden von Antiteilchen restruk uriert 


werden, kanndie Reichweite der von den Dragonern verm 
Be ih Verstößen Mae. 


:/ aller von der Luft aus operierenden Einheiten der Protöss. 


Zitadelle von Adun 


Das ultimative Ziel aller 
der Khala zu erreichen, Aus diesem Grund verbringen sie viel Zeit in tiefer 
y und. bei Trainingskämpfen auf.den fliegenden Zitadellen. Nach 

einem der größten Khala-Meister benannt sind die Zitadellen von Adun 
Zentren des Lernens und der Forschung für aufstrebende Krieger. 


| Beinverbesserun gen. Die Kampfanzügeder Berserker können mit Hilfe 
von kybernetischen Verstärkern so verbessert werden, daß diese Krie- 
ger sich ihren Opfernmit angsteinflößendem Tempo nähern können. 


BE U Roboterfabrik men 


Die Protoss benötigen automatisierte Kriegsmaschinen, um ihre 
 zahlenmäßige Präsenz auf dem Schlachtfeld zu erhöhen und die Verluste an 
_Protoss-Kriegern zu minimieren. In den Roboterfabriken werden diese Maschi- 

nen zwar hergestellt, ihre Fähigkeiten können jedoch nur mit Hilfe anderer 
Gebäude erweitert werden. 


Roboter-Supportdock 


Dieses sekundäre Gebäude soll die Faliekeidh der Roboterfabrikierweitern. 
‘Neue Einheiten werden hier zwar nicht’hergestellt, statt dessen kann es 
_ effektivere Komponenten für die Kampfmaschinen der Protoss produzieren. 


magnetischen Felder können Scarabs ungeheure zerstörerisch@ 
Energien freisetzen. 


® Erhöhte Räuber-Kapazität. Durch Installation einer neoterischen 
Miniaturfabrik können die Einheiten der Räuber-Klasse die Anzahl 
der in ihrem Inneren gespeicherten Scarabs erhöhen. | 


SR 


geschätzt, und der Assimilbtor verarbeitet: und verpackt ug Gas us dem | 


® Sin Ar Durch konseguedllA wende einer Technolo- 


| Atieger besteht darin, den höchsten Grad 


_ ® Upgrade für Scarab-Schaden. Durch Synchronisierung ihrer elektro-. 


Gravitationsdüsen. Aus der Anwegdung der Antig ravitationstheorie 


em pgrade für Luft-Panzerung,. Die grade verstärktdie Peer 


Gesc hte bedeutet ee Pier ungeheuer vich da a Ereignisse 
ihrer Auffassung nach Echos durch Raum und Zeit-werfen und denen, 
die weise genug sind, Sie als Botschaften zu verstehen und zusstudieren, 
als Lektionen dienen können. ‚Sogar während der Ära.des Zwists hielten | 
die Schreiber der Protoss die Geschichte der Kriege und ihrerHelden für 
die Nachwelt und spätere Studienzwecke fest. Das Observatorium. ist | 
eine moderne Variante der alten Bibliothek, und hier werden die von “ 
den robotischen Beobachtern. gesammelten ‘Daten gespeichert und 
katalogisiert, damit sie von künftigen Protoss- Generationen studiert 
werden können. & _ 


.® Gravitations-Booster Aus der Anwendung, der Antigravittions- 


iese Mac bie m Geschwindigkeit von Schiffen der 
. Protoss- Beobachter erhöhen. | 


® En sorfeld. Beobachter können mit verbesserten sau ausge- 
rüstet werden, die dem automatisierten Fluggerät bei der’ 
Erlangung von Informationen auf einem Schlachtfeld zu höherer 
Effizienz verhelfen | .— 


Templer-Archive 


Die Arch sind dünkle, skheimhistumwittedie de, die 
als Ausbildungszentrum für die Legionen der Hohen Templer dienen. 
Diese hochgeachteten Krieger, deren Aufgabe darin besteht, die 
furchteinflößenden Psi-Kräfte ihrer Rasse einzusetzen, verwenden die 
Archive, um direkt mit ihren Vorfahren zukommunizieren und so Wissen 
zu erhalten, das gewöhnlichen Kriegern vorenthalten bleibt. 


® Khaydarin-Amulett. Durch Verwendung von aus Khäydarin- 
Kristallen gesciigete Amuletten können Hohe werDler die 


@® Psi-Sturm. Wenn y fei ‚ Templer ih | Geist öffnen und ezähmie 
Psi-Energie entfesseln, können sie mehrere Feinde gleichzeitig 
angreifen. Die dicke re und ue ae yeschilde 


Schutz biöen.. 


3 Halluzination. Lernt ein aber Timpler Meisler in-der Kunst der 
Halluzination zu werden, kann er in den Geist seiner Feinde 
mehrere Bilder implantieren. Diese Bilder sind’zwar nicht\im 
gelnestene substanziell, in Pre anderen Hinsicht Sach Betipp 


Ba vurdeot Opierbereitschaf können zwei Hohe Beinpidı ihre ME 
_ Wesenheiten miteinander verbinden und einen übermächtigen 2 
© Psi-Krieger hervorbringen. + 


Raumportal 


Die mächtigen Kriegsschiffe der Protoss benötigen eine sehr viel stärkere 
Warp-Verbindung als ein Warp-Knoten herstellen kann. Das: gigantische 
Raumportal schafft es, Schiffe im hohen Orbit um Aiur auf-die Oberfläche 
weit entfernter Planeten zu versetzen, 


Flottensignalgeber 


Der Flottensignalgeber ist leicht zu erkennen, denn er Wird um eine riesige 


Kugel gebaut, die mit viel Sorgfalt aus den größten und reinsten Khaydarin- 


Kristallen 7 . wurde. Der Signalgeber, leitet Psi- Engläie durch diese _ 


Pvelerößerte Sichtweite. 


| eo Gravitationsantrieb. Diese. Mchinen, die die Geschwindigkeit 


Schiffen der Shuttle-Klasse erhöhen, verdankt man der mo- 


dernsten Mikroantriebstechnologie, in die Erkenntnisse aus der 
Antigra vitationstheorie eingingen. 


@& Erhöhte Träger-Kapazität. Erhöhtdie Kapazität von Schiffen der Träger- 
Klasse. Diese Upgrade rüstet den Nager mit zusätzlichen Fighter- 
Docks aus. 


Arbiter- Tribunal 


Es ist extrem schwierig, die von einem permanenten Verzerrungsfeld 
Ebenen mächtigen Kriegsschiffe der Arbiter-Klasse sicher zu 
teleportieren, Das Tribunal dient. als eine Art Warp-Anker, der das örtliche 
Raum-Zeit-Gefüge verstärkt, so daß Arbiter-Schifie durch die Raumportale 


5 gebracht werden können. 


® Khaydarin-Kern. Werden reine Khayaanı. Kristalle i in das Herz des 
Schiffsreaktors gebracht, können Schiffe der Arbiter-Klasse mehr 
Energie speichern. 


= Rückruf. Die Entwicklung der rk höniogie ermöglicht 

® dem Arbiter, als Ankerpunkt zu fungieren und Einheiten ohne 
Zeitverlust zu sich als neuem Zielort zu transportieren. 

© Stasis. Durch Manipulation des Raum-Zeit-Gefüges kann ein Arbiter 

Einheiten in einen Zustand der Stasis versetzen. Die davon betrof- 

fene Einheit kann sich zwar nicht mehr bewegen, sie ist aber 


auch für andere Einheiten nicht mehr erreichbar und somit sicher. : 


Schildbatterie 
Die Schildbatterie besitzt einen Khaydarin-Kern, der lokale Psi- 


Energie absorbiert und speichert, bis sie von in der Nähe befindlichen 


Protoss-Kriegern benötigt wird. Durch Berühren einer der zahlreichen 


Energiespeicher, über die die Batterie verfügt, können verbündete - 


Obwohl die Khala von den Protoss fordert, ihre alte Stammesgemeins£hakten kurz ieben 
‚und die neuen Kasten der Judikatoren, Templer und Khalai zu akzeptieren, hängen vieledoch 
‚noch immer an den Gepflogenheiten und Relikten.der alten Traditionen. Die verschiedenen 
Stämme bleiben nur deshalb. intakt, um als warnende. Erinnerung an die Fehler der alten 
Protoss zu dienen. Mit dem Aufstieg der Judikatoren als herrschenden Kaste über alle Protoss, 

ist das alte Dilemma der separatistischen Te Anzen und der a El nicht länger 
eine Bedrohung für die Gemeinschaft als Gz M 
überdauert hat, besteht darin, daR v0 Prot 


Ahra 


‚Kaste: Judikatoren 


kilae 


aste: Temple 


ominierten vedlhrend der Ära del Zwits‘ hrhundheellang die een Bihme, erkanhten 
doch sehr schnell, daß mit Khas’Vision einer vereinigten Rasse ein sehr schönes neues Zeitalter 
nbrechen könnte. Mit dem Schu ihrer Heimatwelt Aiur betraut haben die Akilae diese Aufgabe 
eit Generation gewissenha arfüllt. Angeführt von einem mächtigen Hohen Templer befehligen 
ie Akilae die gesamte Streitmacht der Protoss- Templer im Krieg. Obwohl sie absolut loyal 
nd, streiten sich die Akilae seit einiger Zeit mit den. rangmäßig: über ihnen stehenden 

ren, denn‘sie sind der Ansicht, daß die Menschheit vor der Bedrohung durch die Zerg 

Ilte und daß man ihrer Vernichtung nicht tatenlos zusehen dürfe, 


e Auriga 


. Drang, re n eigenen “freien vollans ‚Und ihre Stammesidentität zu ge die Yin” 


der = Grazie und der Me hahmlichen Mühelosishai ihrer Jägerrasse de alle 
“ Dissidenten und Feinde auslöschen. Bemerkenswert ist, daß mehr Dunkle Templer aus in 


der Bers kei ur und die mächtigen Dragoner-Exoskelette. / 


abzuschütteln, die die Khala ihrem Stamy 1 Be Besessen von dem 


Sargas- Stamm hervorgegan gi sind als aus jedem anderen Stamm. 


Kaste: Templer 


Stellung: Beschützer eo Großen Flotte. | ‘E 


Stammesfarbe:Grau. = _ Ä _ 


Der mit der Wartung, und Steuerung & riesigen. Träger- und Arbiter-Schiffe ber 
Stamm der Auriga, ‚der die Weltraumrouten y von Aiur beschimeni t ist seiner Pflicht der Konklage 


ersten, Hie Segelschiffe en und mit To eichtu ngin die Wilden Meere von Aiur auch 


Fasziniert von dem'erregenden Gefühl, ihre Schiffe ins Unbekannte zu steuern, sind sie stets 
bereit, sich jedem u; zu stellen, der ihre Heimatwelt bedrohen könnte. 


Furinax ‚ie 
Kaste: Khalai 
Stellung: Waffenschmiede und en hie 


nt en 


Stammesfarbe: Orange 


Obwohl der Furinax- Stamm = Krieg in zen seinen 1 Spielarten verabscheut, kann man 
sich auf ihn’verlassen, wenn es darum geht, seine Heimatwelt mit aller Macht zu verteidigen: 
Seit Generationen schon dienen die Furinax als Waffenschmiede und -bauer. Von der Idee 
besessen, .die heiligen Energien der Khaydarin-Kristalle mit. modernen Technologien zu 
verschmelzen, werden sie nicht müde, immer weiter an.ihren progressiven Maschinen zu 
tüfteln.. Die ‚roßartigsten Erfindungen der Furinax- Schmiede waren bis dato u Kampfanzüge 


DIE HELDEN 


rcturus Mengsk Einsatz kamen, um ihre Iätenlen Psi- Kräfte zu 
erra, männlich, Alter 38 dämpfen und ruhigzustellen, machten aus ihr ein 
_ Ehemals Prospektor für die Konföderation introvertiertes und einzelgängerisches’ Mädchen. 
Anführer der Söhne von Korhal ‚Nachdem sie, dazu gezwungen ‚worden war, 

“ zahllose Feinde ihrer konföderierten Herren zu 
_ töten, wurde Kerrigan schließlich einer Reihe 
geheimer Experimente unterzogen; die von der. 
Regierung der Konföderation veranlaßt worden 
waren. Während eines Überfalls auf ein 
abgelegenen terranischen Außenposten wurd 
von Arcturus Mengsk entdeckt und ge 


Arcturus war früher ein sehr erfolgreicher 
Prospektor für die konföderierte Regierun 
Obwohl seine Heimatwelt, Körhal IV, ein Zentru 
bürgerlichen Ungehorsams und antikonföderierter 
Stimmungsmache war, war es Arcturus eine Ehre 


so war es für,Mengsk nicht allzu’schw 
junge F rau dazu zu u überreden, 7 phan 


ie brodelnd Kolonie‘ ä 
erwüstet. Alles,, Arcturus blieb; waren die Nampflähigke 


> m Machthunger als von 
“wirklicher innerer politischer Überzeugung 
angetrieben hat sich Duke seinen Ruf als'Miesling 
von galaktischem Format ehrlich erarbeitet. 
Während seiner nn Dr, Beim Alpha- 


g5k en Eniihönfederiertef 
ba mie verbrachte viele Jahre gAnit 


4 Dukes Rechthal in und seine unkrträetiche 
Ä Überheblichkeit nicht verschwiegen werden, die 
„immer. ‚wieder zu heftigen Konfrontationen mit 


_ Leuten, die seinem Kommando unterstanden, 
ker: haben, 


N Aldaris = 
iebt un ee! See \ reise ist Protoss, Alter 740 


ar r oft recht sarkastisch, ‚trotzdem ist Jim den Berater der Judikatoren-Enklave in der’ Ehe: | 
ditionsstreitmacht von Koprulu 


Aldaris ist ein unbeugsamer Anhänger der / 
Protoss-Vision des Neuen Anfangs. Für ihn stehen 
die Tugenden des gemeinschaftlichen $trebens und 
der selbstlosen Ehre über allem anderen. Kaum 

. mehr als Verachtung hat er für Leute übrig, die ihre 
Emotionen zur Schau stellen und ihre Vorgesetzten 
Von frühester Kindheit an wurde Kerrigan als Teil nicht achten. Aldaris hat die Aufgabe, über Tassadar  * 

s konföderierten “Geist”-Programms ausgebildet, und die Art, wie dieser die Expeditionsstreitmacht 

ie hatte sie die Chance, ein normales Leben zu kommandiert, zu wachen: schnell, ist er-mit- 

ühren. Die neuralen Spezialprogamme, die zum __harscher Kritik an den Fehlern des jüngere: | 


1, Alter 26 
föderierte Auftragsmörderin 
‚in n Befehlshierarchie der Söhne von Korhal 


‘zu Ehren.der “gemein- 
*. unterzuordnen. Aus diesem 
einen tiefen Haß auf 
die 


für.sein ungerec 
nn zer ist 


zu onieih bereit wäre, wenn er damit seine ale 
_ verlorene Heimatwelt Aiur verteidigen köpnte; 


Fenix \ 

Protoss, Alter 397 
Hoher Templer 
- Prätor der Verteidigu sehe der! Kietoss 


Fenix. arbeitete sich. neben seinem Freund 
Tassadar i in den Rängen der Templer nach oben. Er 


ist listig und mächtig und hat in zahllosen Kämpfen 


gegen die Feinde der Pretoss seinen Mann 
gestanden. Ebenso zu starker Empathie wie 


ungeheurer Wut fähig, zählt Fenix seit langem 
jerzeugtesten Anhängern. 
Fenix traut-weder Aldaris noch der Judikatoren- 
Kaste und verläßt sich im Kampf daher einzig und 
allein auf die Ehre seiner Templer-Mitstreiter und 


schön zu Tassadarsük 


auf seine eigenen FäniEh NE 


Tassadar 

Protoss, Alter-356 

Hoher Templer. ... 
Exekutor der Koprulu- Erheäittön. 


Tassadar ist ein exzellentes-Beispiel d 


welche Probleme.der immer größer: werdenden - Dauer .nervös, die ihn außerdem als etwas Jlabil 


Spalt, der sich quer durch die Protoss-Gesellschaft 
zieht, den einzelnen stellt. In eifie neue Generation 
hineingeboren, die einer mischen Zukunft 
-entgegenblickt, fühlt sich Tassadar von der starren 
„Haltung gelähmt, mit»dersdie Alten an der 
Vergangenheit festhalten. Tassadar fühlt, daß die 
unflexible Natur der Protoss und ihre Unfähigkeit, 
nken, der Untergang 
er Macht und dem 


u rätselhaften Xel’Naga erschaf 
- . Overmind: das kollektis 
Rasse, Besessen von sein 


’/ rheilige-Mission. Intelligent und extrem listenreich“ 
 Jäßt sich der Overmi: 

auf seinem Weg zum Erfolg beirren. Für die Protoss 
Te der Over 


erschaffen, um dem Overmind dabei zu hel: 
: die Kontrolle über die Zerg-Bruten zu behalten. 
_ kommandiert die größte Zerg-Rasse, die Tia a. 
- und dient dem Overmind mit Enthusiasmus | 


Herrscher über die Garm-Brut 


_ unbedingt alles, was nur möglich ist, über die 
. änderen Zerebraten wissen, damit sie noch 
effizienter zusammenarbeiten könnten. Seine 


Dunklen Templer- 


Herr des Zerg- -Schwarms 


Vor vielen Tausenden von j ihren von den 
präsentiert der 
ıßtsein der Zerg- 
n Glauben, nur zu 
existieren, um durch-Assimilierung der stärksten 

Rassen des Universums zur perfekten Lebensform 
| unbeirrbar seine 


zu werden, verfolgt der 


von nichts und niemandem 


en Ben er denn e er 


er er mit itallea Eharn Mitteln zug 
trachtet, wird zum Prüfstein für sein Exbertmen . 


Daggoth | 
Zerg-Zerebrat, Alter unbekannt” 
Herrscher über die Tiamat-Brut 


"Wie alle Zerebraten wurde auch Daggoth 


Überzeugung. Daggoth ist einer der willens- 


stärksten Zerebraten und gibt den anderen @ 
_ Zerebraten häufig gute Ratschläge, wie sie dem 
Overmind am Äesten dienen könnten. | 


Zasz ee 
Zerg- Zerebrat, After ünbekannt 


 Zasz isteiner der intelligentesten Zerebraten und 
stellt seinen Mit-Zerebraten ständig Fragen. Er will 


ständige Schnüffelei macht seine Brüder jedoch auf 


empfinden. Daß>Zasz ziemlich nervtötend sein 
kann, tut seiner absoluten Loyalität gegenüber dem 
Overmind.und der heiligen Mission der Zerg-Rasse 
jedoch keinerlei Abbrüch. 
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DIESER® 
GEBEN SIE DAS UNBENUTZTE SOFTWARE- PROGRAMM UNVERZÜGLICH AN DIE STELLE ZURÜCK, AN DER $ 
VOLLEN ae FURÜCKERSTARTET BEKOMMEN. 


der weiter unten ae Um m mi un ei Lizenzvereinbarüng” ). "Das Programm darf ausschließlich von Endbegutzenn verwänder we 
den Bedingungen der Lizenzvereinbarung einverstanden sind. Jede Benutzung, jede Reproduktion oder jede Weiterverteilung des Programms, die nichpmit den Bedingungen 
der Lizenzvereinbarung übereinstimmt; ist: ausdrücklich verboten: 5 


ENDBENUTZER-LIZENZVEREINBARUNG 


1..Beschränkte Benutzungslizenz. Blizzard Entertainment („Blizzard“) räurt hiermit - u 

einverstanden — eine beschränkte, nicht-exklusive Lizenz ein, sowie das Recht, eine (1% 
ip! A ‚die es a zu acht en Bela, a 
regisirierter Version des Programms gleichzeitig zu spielen. Diese zusätzlichen Kopi ; m .„Spawned Versions“ 2 eete Versionen“ genannt, 
und'unter diesem letzteren Namen wird im folgenden auch Bezug auf sie geno s 
Computern installieren. Abgeleitete (spawned) Versionen des Programms müssen Iedbch; in Verbi 
der sie abstammen. Alle Begriffe und Bedingungen der ren gelte Ü ) 


verkauft. Ihre Lizenz verleiht keinen Rechtsanspruch ode 
2. Besitz. Alle Rechtsansprüche, Besitärechte 
gehören, aber nicht darauf beschränkt, alle Titel, Computere ) 


Dokumentation sowie in das Programm eingebaut& „applets” [spezielle App ationenh sind Eigentum von Blizzard Entertainmeht oder seinen. ki: 
Programm ist im Rahmen der. Copyright-Gesetze: der Vereinigten. staaten, internationaler Copyright- Veruäge und Konventionen sowie anderer. Gesetz 


ieses Vertrags geltend machen. Y 
3. Verpflichtungen des £ 


emst in eine Weise an Dritte zu verkaufen 
enden, noch an arte ga Pfogramm züu verleihen, zu verm 


iele oder an irgendeinem arideren ortsgebundenen Standort. Blizzard kann 
Aa ee. für kommerzielle Zwecke.verfügbar zu machen. EiReeheitelt 


Materialien auf einer Stand-algi 
Ira; beschränkig der Verka 


gel nn unter der Voraussetzung, 
{ ngen dieser Fzentvere zustimmt und Sie damit einverstanden sind, das Prlfammu und alle Neuen Materialien von Ihrem Home- 
are: 
inbarung jederzeit beein, indem Sie das Programm 
= beenden, daß Sie gegen die hierin enthaltenen . 
edingangen verstoßen esem Fall sind’Sie erhche: das Programm und alle‘ Pesen Materialien ne 
Br Mrankpgage Das Programm. darf nicht zepeien, ee oder in anderer W 


nd Sie iserklären ünd gärantieren, daß Sie at nicht; in einem sölchen Land befinden kei en 
jeiner solchen Lie a en 


das sich aus der Benutzung od 
edien, auf denen sich das Prog 3 £ 
d Verarbeitins sind. In dem Fall, wo sich das W \ die ırd der Erwer der defekten Brom lest 
em Wert I oder 3) Ihr Geld Fuligkesstatiet 
ftungsbeschränkung. 
nainN eg 


ige Rechtsmittel. Sie stimmen hier zu, ‚daß Blizzard irreparable Schäden en. j würde, wenfi den Bediraangen dieser Becherreinhad 
den Geltung verschafft wird. Deshalb sind Sie damit einverstanden, daß Blizzard ohne Einschränkung, ohne weitere Sicherheit oder ‚einen 


im Rahmen der änwendbären Gesetze ohnehin zur Verfügung stehen. F 
Lizenzyereinbarung soll angenommen werden, als ob sie im Staat Kalifornien erstellt und unterzeichnet worden wäre; und Jjeder 
t.Soll-im Übereinstimmung mit dem kalifornischen Gesetz geregelt'werden: Sie sind damit einverstanden; es .- Anspruch, i 


as so weit wie sich in Kraft bleiben, und die übrigen Teile dieser Te ei en, sollen davon unberührt und: olladie 
Lizenzvereinbarung begründet und enthält alle rechtlichen Vereinbarungen zwischen den Parteien in bezug:auf ihren Vertragsgegenständ ü 
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